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Desde la caja de iniciacion /
Si comenzaste la carrera de los héroes con la Caja de iniciacion
de Pathfinder y la aventura Amenaza bajo Otari, tus héroes ya
conocen Otari. Ademas, iya son de 2° nivel! No necesitas hacer
ningUin ajuste en esta aventura, ya que los personajes de 2. ni-

vel pueden comenzarla sin problemas. No permitas que suban
1\, al 37 nivel hasta que hayan superado los peligros de los dos
niveles superiores del dungeon.

¥ Advertencia de contenido
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Aunque Las bdvedas de la Abominacion contiene la accion
y aventura tipicas de Pathfinder, también presenta temas
de suicidio, capacitismo, terror corporal y experimentacion
humana. Antes de empezar, el consentimiento de los
jugadores (incluyendo el del Director de Juego) es vital para

b\ que la experiencia de juego sea segura y divertida para

todos. Debes hablar con los jugadores antes de empezar y
Enodiﬁcar las descripciones o los escenarios si procediera.
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La hechicera fantasma Belcorra Haruvex es la principal vi-
llana de la Senda de aventuras: Las bévedas de la Abomina-
cion. El relato que se oculta tras su furia rencorosa es una
historia de exilio y pérdida.

La historia de Belcorra

El arbol genealdgico de la familia Haruvex estd plagado de
hechiceria. Los linajes mas fuertes de la familia tienen una
cepa aberrante que proporciona prestigio a la familia, asi
como poder arcano. Generaciones de Haruvex se casaron
entre miembros de la familia para fortalecer este linaje, y
los Haruvex mds poderosos vivieron en Absalom hace 500
afios. Estos Haruvex de Absalom rindieron pleitesia en se-
creto a los Dioses Exteriores para obtener grandes riquezas
y un poder mayor. Pero ningin miembro de la familia se
acercé al poder de su vdstago mds joven, Belcorra Haruvex.
A Belcorra le habian dicho, todos los dias desde que tenia
uso de razén, que era la heraldo de Nhimbaloth, la Muerte
vacia, y que ella era la mayor esperanza de su familia para
conseguir poder y prosperidad.

Los Haruvex llevaban a cabo ritos aborrecibles en su
secta, incluyendo sacrificios sangrientos, y las autoridades
acabaron por enterarse de sus crimenes. Finalmente, les ex-
pulsaron de la isla de Kortos en el 4219 ra, y se les obligd
a dejar atrds sus propiedades y lujos. Belcorra tenia sélo
seis afios en ese momento, pero a medida que crecia, su
rabia por haber perdido su hogar se convirtié en un odio
abrumador hacia Absalom y hacia todos los que habitaban
en ella.

La mayoria de los Haruvex exiliados murieron en la
pobreza, pero Belcorra se hizo fuerte y orgullosa. A los 17
afios, interpretd visiones de Nhimbaloth que la llevaron de
vuelta a la isla de Kortos para planear su venganza. Muy
por encima de un santuario subterrdneo dedicado a Nhim-
baloth llamado la béveda Vacia, en un tramo solitario de
costa boscosa a unas decenas de kilémetros de Absalom,
Belcorra erigié un faro magico y lo llamé la Luz sombria.
Excav6 profundamente bajo el faro para llegar al santua-
rio que habia visto en sus visiones y, mientras trabajaba,

comenzd a planear su venganza. Atraeria a monstruos sub-

terrdneos y bestias violentas a sus dungeons secretos (a los
que llamé las «bovedas de la Abominacién») y utilizaria la
magia de la Luz sombria para enviarlos a Absalom y causar
estragos. Llevé a cabo la primera parte de su plan, amplian-
do las bovedas de la Abominacién y levantando una fortale-
za defendible alrededor del faro. Se valié de conocidos de la
familia para conseguir poderosos criados y campeones que
dirigieran sus fuerzas monstruosas.

Belcorra seguia abasteciendo sus bovedas de la Abomina-
cién con aberraciones cuando los rumores de sus fechorias
llegaron a Absalom. La Guardia de la Rosa, un grupo de
héroes con sede en Absalom, parti6é de la ciudad para en-
frentarse a ella y derrotarla. La Guardia de la Rosa se en-
frent6 a Belcorra en la Fortaleza de la Luz sombria y alli la
abatieron. Uno de los cuatro miembros de la Guardia de la
Rosa, un picaro llamado Otari Ilvashti, muri6 en esta lucha.
En duelo por la pérdida de su amigo, la Guardia de la Rosa
se marcho, sell6 la fortaleza, fund6 lo que seria la ciudad de
Otari y se retird alli. Nunca supieron de la existencia de los
niveles inferiores del torre6n ni de las muchas criaturas que
aun permanecen en ellos.

UN DUNGEON LLENO DE MONSTRUOS

Los horrores atrapados en las bovedas de la Abominacién
desarrollaron cierto ecosistema durante los siglos poste-
riores. Si bien muchos de los monstruos bajo la ciudadela
murieron, otros lograron prosperar y ahora varias comuni-
dades de morlocks, urdefhans, guls y criaturas mds extrafias
llaman a estos dungeons su hogar. S6lo los mds longevos
recuerdan otra vida que no sea la de los dungeons. Belcorra
habia vinculado a varios diablos para que le sirvieran de
supervisores y administradores, y muchos de ellos siguen
manteniendo el orden. Aparte de las regiones controladas
por estos diablos y un puesto de avanzada drow en uno de
los niveles mds bajos, las bovedas de la Abominacién son
andrquicas y peligrosas.

Las bévedas de la Abominacién constan de 10 niveles,
incluyendo las ruinas alrededor de la Luz sombria en la su-
perficie. Estos son los niveles, de arriba abajo: las ruinas
de la Fortaleza de la Luz sombria, las dependencias de los
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sirvientes, la biblioteca, las antiguas habitaciones de Belco-
rra, la arena, los laboratorios, la prisién, las cavernas agri-
colas, la caverna de caza y el nivel del templo, que alberga
la boveda Vacia. Cada nivel tiene su propia naturaleza y los
niveles son progresivamente mas peligrosos cuanto mds se
aventuran los héroes.

EL ASCENSO DE BELCORRA

El espiritu de Belcorra no descans6 en paz. Consumida por
la rabia y fortalecida por Nhimbaloth, reaparecié como
un poderoso fantasma quinientos afios después del exilio
de su familia de Absalom, el acontecimiento que alterd su
vida de forma tan dramatica. Ahora, Belcorra acecha en los
niveles mas profundos de las bovedas de la Abominacién,

Cronologia de la campdiia

tramando su venganza contra Absalom y los héroes que le
dieron muerte. Los miembros de la Guardia de la Rosa lle-
van mucho tiempo muertos, pero la ciudad que fundaron
se mantiene y los simbolos que representan sus vidas como
aventureros (pdgina 217) tienen ahora el poder de atravesar
las protecciones de Belcorra.

Al principio, nadie en Otari se percata del peligro que
supone Belcorra, ya que sus maquinaciones y sus mons-
truos estdn bien escondidos. Pero antes de actuar contra
Absalom, Belcorra pretende utilizar su Luz sombria contra
Otari, la ciudad construida por los aventureros que la ma-
taron hace cinco siglos. S6lo los nuevos héroes de Otari
pueden impedir que Belcorra lleve a cabo su venganza y

dar descanso a su espiritu.

La siguiente es una historia aproximada de los acontecimientos significativos relevantes para esta Senda de aventuras.

Fecha Acontecimiento

Era de la Oscuridad Los hombres serpiente construyen la boveda Vacia, un santuario a Nhimbaloth muy por debajo de la superficie
de Golarion. Cuando Aroden eleva la isla de la Piedra Estelar desde el mar Interior, la béveda Vacia asciende
con ella y termina varias decenas de metros por debajo de la Isla de Kortos.

Desconocido

Los drow neutrales de una ciudad subterranea construyen un puesto de avanzada mas cercano a la superficie llamado

Yldaris. Estos drow se sienten inconscientemente atraidos por la boveda Vacia, pero no saben de su presencia.

4213 RA

Belcorra Haruvex nace en el seno de la rica familia Haruvex de Absalom. En secreto, los Haruvex tienen un

fuerte linaje aberrante y profesan una devocion familiar a la Diosa Exterior Nhimbaloth.

4219 RA

La familia Haruvex es expulsada de Absalom cuando se descubren los sacrificios que realizan en secreto.

Huyen a Andoran, donde viven en la pobreza. Esto resulta especialmente duro para Belcorra, de seis afos, la
mas joven de la familia. Los Haruvex le inculcan a Belcorra el odio hacia Absalom y le recalcan su papel de

elegida de Nhimbaloth.
4230 RA

Belcorra, la tltima Haruvex exiliada, se ha convertido en una poderosa hechicera. Se traslada en secreto a la

isla de Kortos, donde comienza a trabajar en un faro magico llamado Luz sombria, situado directamente sobre
la boveda Vacia. Abre magicamente pasajes a través de la tierra para llegar al santuario y comienza a reunir un

ejército de aberraciones para atacar a Absalom.
Belcorra completa la Luz sombria y comienza a trabajar en sus dungeons, las bovedas de la Abominacion.

4234 RA

Utiliza fuegos fatuos y diablos vinculados para imponer su voluntad a las hordas que se desarrollan
rapidamente en su interior. Se encuentra con los drow y los urdefhans que habitan en la zona y exige su

lealtad a cambio de sus vidas.
4244 RA

Uno de los ‘pabellones de caza' de Absalom (un grupo de aventureros reconocido como tal) llamado la Guardia

de la Rosa descubre la presencia de Belcorra y acude a investigar el faro. La matan, pero no llegan a conocer la
existencia de las amplias bovedas de la Abominacion bajo la Luz sombria; Belcorra mata al picaro Otari llvashti
en esta batalla. Los miembros victoriosos Guardia de la Rosa construyen una pequefia comunidad portuaria, se
retiran alli y la llaman Otari en honor a su aliado caido.

4290 RA
4294 RA
4300 RA
4310 RA

Otari queda abandonada.

Los kdbolds Escamas de piedra colonizan Otari.
Yarlaip sella el destino de su tribu atrayendo a los barcos a su perdicion; los kobolds Escamas de piedra son

El Gltimo miembro de la guardia de la Rosa fallece y Otari comienza a decaer.

derrotados poco después por unos aventureros. Maklanni Menhemes lidera el reasentamiento de Otari.

4323 RA
4719 RA

Finaliza la construccion del molino y el canal de troncos de Otari.
Belcorra despierta como un fantasma y comienza a trabajar para reactivar la Luz sombria. Sus dungeons se

han poblado con generaciones de criaturas que llevan luchando entre si desde su muerte y ahora pretende

tenerlas bajo su control una vez mas.
4721 RA

Actualidad. La Luz sombria se infesta con una banda de mitflits, que son desplazados por los morlocks que se

dirigen hacia arriba a instancias de su «reina fantasma. La Luz sombria esta lista para realizar una prueba con

la que demostrar su poder.



Consejos para el Director de Juego

Aunque cada nivel de las bévedas de la Abominacién estd
diseflado para un grupo de héroes con un nivel de personaje

particular, cada uno tiene encuentros mas que suficientes para

que un grupo suba de nivel. Parte del placer de un gran dungeon
es la exploracion de todos los rincones, y un grupo que se
enfrente a todos los encuentros puede obtener suficientes puntos
de experiencia como para alcanzar niveles mds altos mucho
antes de que termine esta Senda de aventuras, jy eso estd bien!
Algunos encuentros posteriores suponen un reto suficiente para
un grupo de nivel alto, aunque los héroes tengan que retirarse,
descansar y recuperarse con menos frecuencia.

El dungeon ofrece mucha libertad de exploracion,
especialmente en los niveles intermedios. Deja que los
jugadores valoren si sus personajes estin sobrepasados y se
retiren (jo huyan!) si la situacién lo requiere. Cuando los
héroes se enfrentan a retos mds dificiles de lo esperado para
su nivel actual, ganan mds PX, y cuando se enfrentan a retos
mas faciles de lo esperado, ganan menos; esto mantiene su
progresién mds o menos en el mismo ritmo. Dicho esto, si
buscas una partida de ritmo mads lento, las bdvedas de la

Abominacién funcionan bien con un ritmo de avance lento
(Reglas bdsicas, pag. 509).

La progresion basada en la historia puede resultar
compleja para un safari dungeonero gigante, ya que los héroes
pueden moverse entre niveles a través de miiltiples rutas. Si
prefieres que la progresion se base en la historia, en lugar de
permitir que los héroes suban de nivel de forma automatica
simplemente porque hayan alcanzado rdpidamente un nivel
de dungeon inferior, considera la posibilidad de exigirles que
completen hitos especificos para subir de nivel, tal y como se
detalla en Ritmo de Avance.

Enlos tltimos tres niveles es donde la historia de las bovedas
de la Abominacién llega a su punto algido. Es fundamental
que los héroes consigan las tres lentes de fulcro de los niveles
inferiores y descubran cémo funcionan vy, en concreto, como
pueden destruir permanentemente a Belcorra. Sin embargo,
Belcorra tiene mas libertad para acosar a los héroes a lo
largo de estos niveles inferiores y, para cuando los héroes se
enfrentan a ella en la boveda Vacia, ya se han ganado su ira.
Con suerte, los héroes podran derrotar a Belcorra y derribar

la Luz sombria.
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del dungeon estdn relacionados con un nivel de personaje especifico.

sombria, incluyendo la cipula del faro.
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Hito: los héroes alcanzan el 6.° nivel después de despejar la mayor parte del nivel de la Arena.

Hito: los héroes alcanzan el 7.° nivel tras derrotar a Jafaki y a los seugathi.

Los héroes comienzan en el 1. nivel (o en el 2.° nivel si han jugado la aventura de la Caja de iniciacion de Pathfinder).
Hito: los héroes suben al 2.° nivel (o siguen siendo de 2.° nivel) después de limpiar la mayor parte de las Ruinas de la Luz

Los héroes deberian ser de 2.° nivel antes del acontecimiento «Marea de muerte para Otari».
Hito: los héroes alcanzan el 3. nivel tras derrotar a los morlocks de la Reina Fantasma.

Los héroes deberian ser de 3. nivel al entrar en la biblioteca.

Hito: los héroes alcanzan el 4.° nivel tras derrotar a la secta de la Ulcera.

Los héroes deberian ser de 4.° nivel al entrar en el Retiro de Belcorra.

Hito: los héroes alcanzan el 5.° nivel tras hablar con el fantasma de Otari.

Los héroes deberian ser de 5.° nivel antes de abordar el robo y la posesion onirica en la ciudad.
Los héroes deberfan ser de 6.° nivel al entrar en el nivel de los Laboratorios.

Los héroes deberian ser de 7.° nivel al entrar en el nivel de la Prision.
Hito: los héroes alcanzan el 8.° nivel tras enfrentarse a Urevian.

Los héroes deberian ser de 8.° nivel al entrar en el nivel de la Granja. .
Hito: los héroes alcanzan el 9.° nivel después de limpiar la mayor parte del nivel de la Granja.

Los héroes deberian ser de 9.° nivel al entrar en el nivel de los Terrenos de caza.
Hito: los héroes alcanzan el 10.° nivel al entrar en el Portal de Nhimbaloth.

Los héroes deberian ser de 10.° nivel al entrar en el nivel del Templo.
Hito: los héroes alcanzan el 11.° nivel después (o, quizds, justo antes) de derrotar a Belcorra.

Los héroes deberian ser de 11.° nivel al final de la Senda de aventuras.
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Aunque la inmensa metrépolis de Absalom ha dominado
durante mucho tiempo la escena urbana de la isla de la Pie-
dra Estelar, la civilizacion siempre ha prosperado en toda
la isla. Los origenes de Otari son relativamente recientes y
ha sufrido malos comienzos por el camino. Cuando Belco-
rra Haruvex llegd a la region en el 4230 ra, atraida por
una serie de visiones siniestras, la region costera estaba
practicamente deshabitada. Aqui construy6 la Luz som-
bria, la fortaleza que rodea la zona y los extensos dun-
geons que yacen bajo la estructura, todo ello sin llamar
la atencién. Un grupo de aventureros conocido como la
Guardia de la Rosa se enteraron de las fechorias de Belco-
rra y acabaron con ella, pero a costa de uno de los suyos:
un picaro llamado Otari Ilvashti.

Tras perder tanto a su amigo como su gusto por las aven-
turas, los tres miembros supervivientes de la Guardia de la
Rosa decidieron retirarse. Gastaron gran parte de sus ahorros
en la construccién de varios edificios y un muelle de tamafio
considerable en una cala protegida al sur del lugar de su ul-
tima batalla. Dado que el suefio més preciado de su amigo
fallecido era establecerse en un pequefio pueblo costero, bau-
tizaron este nuevo pueblo con su nombre.

Durante algunas décadas, Otari prosperé6 como pueblo
pesquero, aunque su poblacion nunca pas6 de un centenar de
habitantes. Los tres aventureros de la Guardia de la Rosa que
sobrevivieron vivieron hasta una edad avanzada y acabaron
falleciendo por causas naturales, un logro que muchos aven-
tureros nunca alcanzan.

Con el fallecimiento de la tltima miembro de la Guardia
de la Rosa, Aesephna Menhemes, en el 4290 ra, la fortu-
na de Otari comenz6 a disminuir. En el transcurso de unos
pocos afios, todos sus ciudadanos se marcharon a otra par-
te. Otari estuvo abandonada durante décadas hasta que un
grupo de kébolds llamado los Escamas de piedra se instal6
en ella. Cuando los kébolds empezaron a atraer a los barcos
que pasaban durante los temporales para emboscar a sus
tripulaciones y robarles la carga, no tardaron en llegar nue-
vos aventureros y derrotarlos.

Aunque los aventureros se marcharon poco después, su pa-
trocinadora, Maklanni Menhemes, permaneci6 alli. Maklanni,

nieta de Aesephna, elaboré un plan para revitalizar Otari
como pueblo maderero. Al fin y al cabo, ya contaba con do-
cenas de edificios que s6lo necesitaban que los restauraran y
el rio Osprey seguia siendo ideal para un molino y un ase-
rradero. Sin embargo, un contratiempo complicaba el plan
de Maklanni: las empinadas laderas y los acantilados que
rodeaban Otari dificultaban el transporte de la madera hasta
el océano.

La solucion de Maklanni fue ingeniosa: construy6 un ca-
nal de madera que permitia transportar facilmente la madera
desde el bosque hasta su aserradero vy, desde alli, bajar por
una asombrosa rampa de carga que se extendia desde la cima
del acantilado de 200 pies (60 m) de altura hasta el puerto.
El aserradero y la rampa de carga enriquecieron a Maklanni
y revitalizaron Otari, aunque la convirtieron en enemiga del
Consorcio de Kortos, que dominaba la industria maderera de
la isla. Otras dos pequefias empresas madereras se separaron
del Consorcio de Kortos y se instalaron también en Otari, pa-
gando cada una de ellas por el uso del invento de Maklanni.

En la actualidad, Otari es un asentamiento préspero, el
mayor de la costa entre Absalom y Diobel. Maklanni fallecié
hace tiempo, pero su descendiente Oseph ha continuado con
el negocio familiar y también ejerce de alcalde de la ciudad.
Varios representantes indeseables del Consorcio de Kortos
se han infiltrado en secreto en Otari y tratan de socavar la
seguridad de la ciudad. Sin embargo, una amenaza mucho
mayor se cierne sobre Otari: Belcorra ha regresado y se estd
preparando para encender de nuevo los siniestros fuegos de
la Luz sombria.

Un vistazo a Otari
Otari fue construida en un valle costero entre dos imponen-
tes acantilados. Al oeste, el acantilado se eleva hasta encon-
trarse con un cementerio bien cuidado. Al este, una fantasti-
ca hazafia de ingenierfa llama la atenci6én: un caballete que
sostiene un conducto de carga de madera que se extiende
desde la cima del acantilado hasta una plataforma de carga
construida en el puerto. Esta ingeniosa construccion trans-
porta rapidamente la madera procesada tierra adentro en el
aserradero hasta los barcos que esperan abajo.
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OTARI

I N PUEBLO

Pueblo maderero diverso y puerto comercial con un pa-
sado historico y buena cantidad de secretos siniestros.

Gobierno alcalde (lider electo)

Poblacién 1.240 (60% humanos, 8% medianos, 7% se-
mielfos, 6% elfos, 5% enanos, 5% gnomos, 3% semior-
cos, 2% goblins, 4% otros)

Idiomas comun, elfo, enano, mediano

Religiones Cayden Cailean, Erastil, Gozreh, Sarenrae

Amenazas apariciones inquietantes, contrabandistas, ho-
rrores aberrantes, kabolds

ASENTAMIENTO 4 (

Comercio de baratijas Otari tiene una larga tradicion de
atender a los aventureros y en sus tiendas se venden
objetos consumibles de hasta nivel 10.

Lardus Sillalarga (CN humano soldado 4) capitan de la
guardia de la ciudad malhablado e irascible

Oseph Menhemes (N humano alcalde 4) actual alcal-
de y patriarca de una de las tres empresas made-
reras locales

Vandy Banderdash (NB mediana clériga de Sarenrae 5)
parlanchina sacerdotisa de Sarenrae e historiadora de
la ciudad inusualmente informada

Wrin Sivinxi (CB elfa tiflin mercader de rarezas 5) ex-
céntrica comerciante de objetos ocultistas, artesana
y coleccionista de historias y rumores

Los habitantes de Otari son, en su mayoria, amables y
acogedores, aunque tienden a reaccionar con reticencia ha-
cia aquellos que sospechan que proceden de Absalom. El co-
mercio con Absalom es importante, pero los lugarefios son
orgullosos y no sienten la necesidad de hacer sentir cémodos
a los visitantes «urbanitas». Los habitantes de Otari suelen
alimentarse de pescado y verduras de las granjas locales (so-
bre todo patatas, zanahorias y otros tubérculos), pero no es
dificil conseguir alimentos mds inusuales de Absalom. El café
es uno de los pilares y la bebida preferida de los habitantes
trabajadores y madrugadores.

Como explorar Otari
Las localizaciones significativas de Otari se detallan en las si-
guientes paginas y se corresponden con los nimeros del mapa
de la pdgina 8. Los edificios no etiquetados son casas de ma-
dera cuyos habitantes trabajan para los negocios cercanos o
para una de las tres empresas madereras de la ciudad.
Muchas localizaciones importantes terminan con un blo-
que de estadisticas que resume el nombre del lugar, su fun-
cién general y su nivel (con el fin de determinar cualquier
valor necesario asociado a ella, como la tarea de mayor nivel

disponible para Obtener ingresos). Este bloque de estadisticas
también detalla la direccion del lugar, las mercancias y los
servicios que se venden alli (como los servicios de lanzamien-
to de conjuros), e informacién sobre el PNJ ms significativo
que vive o trabaja en el establecimiento. También se indica la
actitud inicial del PNJ hacia los héroes, junto con las CD que
probablemente resulten de utilidad al interactuar con el PNJ.

APOYO DE LA UBICACION

Si un héroe cambia el estado de la actitud de un PNJ a solicito
(lo que podria requerir la realizacién de una tarea concreta,
pero normalmente requiere una prueba de Diplomacia con
éxito para Causar Impresion), la ubicacion de ese PNJ ayuda
al grupo en ciertas actividades de exploracién y tiempo libre.
Los beneficios especificos se basan en los rasgos de la ubica-
cién y se enumeran a continuacion. Por lo general, este apoyo
dura toda la campafia, aunque puedes decidir que ciertas ac-
ciones resulten en la pérdida el apoyo de una ubicacién. Los
héroes pueden recibir el apoyo de varias ubicaciones de la
ciudad, siempre y cuando hagan suficientes amigos.

Alojamiento: la localizacion ofrece alojamiento cémodo
sin cargos.

Biblioteca: los personajes eruditos, asi como los lanzado-
res de conjuros arcanos y ocultistas, pueden reconvertirse de
forma mads eficiente aqui (como en la Iglesia). Se obtiene un
bonificador +1 por circunstancia a las pruebas para Aprender
un conjuro, Descifrar escritura o Falsificar en este lugar.

Descuento: la localizaciéon proporciona un 10% de des-
cuento en sus mercancias.

Empresa: la localizacion ofrece tareas de hasta su nivel
para Obtener ingresos con una habilidad especifica.

Guarnicién: los personajes con inclinaciones marciales pue-
den reconvertirse de forma mads eficiente aqui (como en la Igle-
sia). Se obtiene un bonificador +1 por circunstancia a las prue-
bas para Reunir informacién o Tratar heridas en este lugar.

Iglesia: a los personajes fieles cuyas creencias se alinean
con las del PNJ de la iglesia (a tu discrecion) se les permite
utilizar los recursos de la ubicacién para reconvertirse de for-
ma mas eficiente. La reconversion que normalmente requeri-
ria una semana s6lo tarda 5 dias en este lugar; la reconversion
que normalmente requeriria un mes s6lo tarda 3 semanas; y
la reconversion es, por lo general, gratuita. Se obtiene un bo-
nificador +1 por circunstancia a las pruebas para Identificar
magia, Tratar heridas o Tratar enfermedad en este lugar.

Logia: los lanzadores de conjuros primigenios pueden re-
convertirse de forma mds eficiente aqui (como en la Iglesia).
Se obtiene un bonificador +1 por circunstancia a las pruebas
para Identificar magia o Subsistir en este lugar.

Salén: los personajes mds sociables pueden reconvertirse
de forma mads eficiente aqui (como en la Iglesia). Se obtiene
un bonificador +1 por circunstancia a las pruebas para Obte-
ner ingresos o Reunir informacién con Interpretar.

Taller: los héroes pueden utilizar los recursos de esta ubica-
cién para fabricar objetos relacionados con su propésito y obtie-
nen un bonificador +1 a las pruebas de Artesania relacionadas.




LA RUEDA DEL GIGANTE

El molino de Otari se conoce localmente como la Rueda
del Gigante, ya que su imponente rueda hidrdulica de 30
pies (9 m) de didmetro es un verdadero espectiaculo para
la vista. El inmenso tamafio de la rueda es necesario para
generar las fuerzas necesarias para impulsar la cinta me-
cdnica que carga los troncos en el canal y mantener las
sierras en funcionamiento en el interior del molino. Gran
parte de los ingresos del aserradero proceden de las dos
grandes familias madereras del pueblo, que pagan para
que su madera se procese aqui. El aserradero es un lugar
ruidoso: el constante rechinar y agitar de la propia rueda
compite con el chirrido de las sierras y el traqueteo de la
rampa de carga.

La familia Menhemes delega la administraciéon diaria
del aserradero a un capataz semiorco con muchas cicatri-
ces llamado Klorte Hengus. En su juventud, Klorte se hizo
un nombre en la arena de gladiadores de Absalom, el Iro-
rio, luchando con un par de hachas de mano y se gané el
apodo de «el Lefiador». Klorte ha dejado atrds ese pasado
violento y no ve ninguna gracia irénica en el hecho de que
ahora trabaje para lefiadores de verdad.

1. LA RUEDA DEL GIGANTE SERRERIA 5

Direccion Camino del molinero n’ 10

Klorte Hengus (LN semiorco capataz 5, indiferente, Percepcion CD
20, Voluntad CD 20). Si los héroes se ganan el apoyo de la Rue-
da del Gigante, Klorte les permite Obtener ingresos mediante
Supervivencia patrullando por el canal. Si quieres, los encuen-
tros con la fauna local pueden darle vidilla a un turno de patru-
lla por el canal. Si Klorte se encarifia con los héroes, éste puede
incluso regalarles una de sus viejas hachuelas +1.

2.CANAL DE CARGA

Una cinta mecanizada va desde el molino de Otari hasta un
canal de madera lleno de agua del rio Osprey. La cinta y el
canal transportan la madera cientos de metros hacia el sur
desde la Rueda del Gigante hasta un canal de carga, que a
su vez desciende hasta el puerto para que la madera pueda
cargarse ficilmente en los barcos. El canal de carga ha sido
durante mucho tiempo una atraccion para los jovenes locales
que disfrutan «montando en el tobogin», pero después de
unos cuantos accidentes desafortunados, Klorte estd alerta
ante tales estupideces.

3. MANSION MENHEMES

El alcalde Oseph Menhemes vive en la finca familiar con su
esposa Emnala, sus cinco hijos y un pequefio ejército de sir-
vientes. El edificio en forma de cruz, una de las estructuras
mas antiguas de la ciudad, es mucho mds grande de lo que
el clan Menhemes necesita. Toda el ala oeste de la mansion
lleva cerrada dos generaciones, mientras que el ala este se ha
convertido en un museo de acceso publico sobre la historia
de Otari.
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‘; LA GUARDIA DE LAROSA

La Guardia de la Rosa, un grupo de aventureros que se dio |
a conocer en Absalom, derrotaron a la malvada Belcorra ]
Haruvex y fundaron lo que ahora es la ciudad maderera de |
Otari. Hoy en dia, el pueblo de Otari los honra en el dia de Otari
los fundadores, el 3 de desnio. La Guardia de la Rosa estaba
formada por los siguientes héroes .

Aesephna Menhemes: Aesephna era la sanadora del

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

grupo. Era una clériga de Erastil que siempre se sintid mas Capitulo 2:
comoda en los pueblos pequefios que en las grandes ciu- El dungeon
olvidado

dades.

Otari llvashti: Otari, el picaro del grupo, era un optimista Capitulo 3:
que mantenia a los demas esperanzados con su encanto y Lasectade
la Ulcera

humor, incluso en los momentos mas oscuros.

Vol Rajani: Vol era la guerrera del grupo, una espadachi-
na capaz y sin pelos en la lengua que decia ser de la realeza
exiliada de Nidal.

Zarmavdian: el mago del grupo era un adivino con for-

\ Macion que perseguia extravagantes teorias de conspira-
) cion y conocimientos de ocultismo.

Capitulo 4:
El Largo sueiio
de la muerte

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

Capitulo 6:
C Experimentos en
/ carne y hueso

Capitulo 7:

Guardianes
Oseph hace todo lo posible por mantener separados sus del alma
papeles de empresario y de politico, dedica las mafianas a Capitulo 8:
su trabajo como personaje publico y las tardes a la gestion Jardines en
de su empresa: Madera de Otari. Es probable que los héroes decadencia
tengan mucha mds interaccién con la familia Menhemes, Capitulo 9:
especialmente con la hija mayor de Oseph, Dorianna, en el Alacaza
capitulo 5. Capitulo 10:
Atraer la
MANSION MENHEMES MANSION 4 LT R

Nhimbaloth

Direccion Camino del Lado alto n’ 10

Oseph Menhemes (N humano alcalde 4, indiferente, Percepcion
CD 19, Voluntad CD 19). Si los héroes se ganan el apoyo de los P laaventura
Menhemes, pueden Obtener ingresos mediante Sociedad dando < R |1 /‘ﬂ‘
clases particulares a los hijos de la familia y preparandolos para ¥
que encajen en la escena social de Absalom.

Cajade
herramientas de

4.LAS MARAVILLAS DE WRIN

Esta tienda de curiosidades no tiene ningun letrero, pero los
lugarefios la conocen como Las maravillas de Wrin: un lugar
para asombrarse con las nuevas y extrafias baratijas y con las
ofertas que su igualmente extrafia propietaria pueda haber en-
contrado. La estructura consiste en un anillo de lo que parecen
ser menhires dispuestos en un circulo de 60 pies (18 m) de
didmetro que rodea una ctipula de 15 pies (4,5 m) de altura de
vigas de madera cubiertas con piezas triangulares de lona. Una
inspeccion mds detallada de los ‘menhires’ revela que también
estan hechos de marcos de madera y lona, habilmente pintados
para parecerse al granito. El drea entre la cipula central y el
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circulo que la rodea es una coleccién de carpas en forma de
ctipula que se utilizan para almacenar los productos de la tien-
da. Cuando no llueve, la tela de estas ctipulas se aparta

para que los compradores puedan admirar a la
luz del sol los productos que estan a la venta,
o de la luna, ya que Las maravillas de Wrin
siempre estd abierta.

Wrin Sivinxi tiene lo que ella conside-
ra una muy buena razén para la extrana
disposicién de su tienda de curiosida-
des: ve seguridad en las curvas y ame-
nazas en los dngulos y, ademds, sufre un
poco de claustrofobia. La cipula central es
su domicilio y ha pintado las superficies in-
teriores para que parezcan un cielo nocturno
con todas las constelaciones de la Carava-
na Césmica, de modo que incluso en las
noches nubladas puede dormir bajo las
estrellas. Puedes encontrar mdas informa-
cién sobre Wrin en la pagina 18.

LAS MARAVILLAS DE WRIN

[ LoGIA

Direccion Calle Osprey n? 60

Mercancias baratijas eclécticas, equipo para aventureros, objetos
magicos (bastones, objetos consumibles que no sean municion,
objetos para ponerse, objetos sostenidos, varitas)

Adivinacion Wrin realiza una adivinacion astrolégica (utilizan-
do su aptitud Leer las estrellas) a cualquiera que le propor-
cione un objeto o una historia inusual

Lanzamiento de conjuros Wrin dispone de servicios de lanza-
miento de conjuros, pero esta limitada a los conjuros que
aparecen en su bloque de estadisticas (pagina 19).

Wrin Sivinxi (CB elfa tiflin mercader de rarezas 5, amistosa, Percep-
cion CD 22, Voluntad CD 22). Las maravillas de Wrin apoya a los
héroes siempre que Wrin esté convencida de que estan haciendo
verdaderos esfuerzos por explorar los misterios de la Luz som-
bria. Si Las maravillas de Wrin apoya a los héroes, Wrin les Lee
las estrellas de forma gratuita tantas veces como quieran.

TIENDA 5

5. ENTREGAS GALLENTINE

Un gran cartel que representa a un hombre que cabalga a una
velocidad vertiginosa mientras mantiene en equilibrio una
pila de paquetes en una mano destaca ante este gran edificio.
Propiedad de Oloria Gallentine, una exploradora jubilada de
la floresta de Immen, Entregas Gallentine se encarga del co-
rreo de Otari, tanto dentro de los limites de la ciudad como
fuera de éstos.

ENTREGAS GALLENTINE
| EMPRESA |
Direccion Camino de la Guardia de la Rosa n’ 120
Mercancias cuadras, transporte (caravana o carruaje)

Entregas Las entregas locales cuestan 1 pc por punto de Impe-
dimenta y, generalmente, se entregan en 24 horas. Las en-

MENSAJERIA 4

tregas a Absalom o Diobel (0 a puntos més lejanos) cuestan 5
pc por punto de Impedimenta y se entregan semanalmente;
por 1 po por punto de Impedimenta, se puede acelerar una
entrega para que llegue en 2 dias.
Oloria Gallentine (LN humana exploradora 4, indiferente,
Percepcion CD 21, Voluntad CD 19). Si los héroes se ga-
nan el apoyo de Entregas Gallentine, pueden hacer
entregas locales, lo que les permite Obtener ingre-
sos mediante Sociedad.

6. FILOS PARA LOS CLAROS

La principal herreria de Otari esta especiali-
zada en la construccion de sierras, hachas
y demds herramientas utilizadas en el
comercio maderero. El actual propie-
b tario de Filos para los claros es un
¥ hombre amargado llamado Car-
man Rajani, que presume de des-
cender de una de las fundadoras de
Otari, Vol Rajani. Espera reemplazar a
Oseph Menhemes como alcalde de la ciudad
algin dia, pero tras perder cuatro elecciones a la al-
caldia seguidas a pesar de su linaje, Carman planea
otras formas de hacerse con su derecho de nacimiento. Lleva
a cabo su jugada cuando los héroes abren los niveles mas
profundos al comienzo del capitulo 5.

FILOS PARA LOS CLAROS

| EMPRESA |

Direccion Calle Ilvashti n° 50

Mercancias armaduras de metal, armas de metal, equipo para
aventureros de metal, escudos de metal

Carman Rajani (LM humano granuja 6, malintencionado, Percep-
cion CD 22, Voluntad CD 20). Si los héroes obtienen el apoyo de
Filos para los claros, Carman podria tomarlos como aprendices
a tiempo parcial, siempre y cuando los héroes no le parezcan a
Carman demasiado entrometidos o respetuosos con la ley. Un
héroe al que Carman no considere un soplén en potencia puede
Obtener ingresos mediante Artesania.

TIENDA S

7. HISTORIAS EXTRANAS

Una torre de piedra de tres pisos se eleva desde la mitad tra-
sera de esta libreria de madera de una planta. Un cartel sobre
la puerta principal muestra una pila de libros abiertos con
lineas de energia magica que surgen de las paginas. Aunque
el propietario de la tienda es en realidad un mago, Morlibint
encargo el cartel en un intento de representar el poder de la
imaginacion de las obras de ficcién y antologias de fantasia,
que son su especialidad. Morlibint también vende otros tex-
tos, aunque deja la seleccion de no ficcién a su marido Carl-
the, cuya experiencia hace de Historias extrafas la principal
fuente de libros de texto y herramientas de ensefianza para
las actividades educativas de Inkleholtz (consulta la mansién
Inkleholtz en la pagina 15). Morlibint tiene el pelo de color
rojo brillante y lo mantiene cortado a ras del cuero cabelludo.




A pesar de su perpetuo cefio fruncido, se adapta rdpidamente
a la presencia de otros eruditos y magos, ya que para él siem-
pre es un placer «hablar de negocios».

HISTORIAS EXTRANAS
Direccidon Camino de la Guardia de la Rosa n° 100
Mercancias libros, férmulas, pergaminos arcanos y de ocultismo
Lanzamiento de conjuros Morlibint suele tener los siguientes
conjuros arcanos disponibles para los clientes: 2.° compren-
sion idiomatica, detectar magia, disipar magia; 1.5 capacidad
de carga de la hormiga, remendar. Puede haber otros con-
juros disponibles a tu discrecidn, si se encargan con un dia

TIENDA4

de antelacion.

Morlibint (LN humano mago 4, indiferente, Percepcion CD 17, Vo-
luntad CD 19). Historias extrafias apoya automaticamente a los
héroes que buscan libros en nombre de Morlibint (consulta la
mision secundaria en el area C11 en la pagina 57).

8. GUARNICION DE OTARI

Este edificio de piedra alberga a los guardias civicos de Otari,
que mantienen la paz y patrullan el camino de la Guardia
de la Rosa, que lleva a Absalom, para asegurarse de que no
haya bandidos ni problemas. Vestidos con sus caracteristicos
uniformes verdes y blancos, los guardias de Otari también
actdan como bomberos y abogados (pasan a desempeiiar esta
ultima funcién principalmente cuando alcanzan la edad de 40
afios). El jefe de la guardia es el capitin Sillalarga. Este hom-
bre anciano, aunque corpulento, era un veterano de la guar-
dia de la ciudad de Absalén que se «retir6» a Otari hace una
década. Acept6 el cargo de lider después de que su anterior
capitdn, Trusk Hanely, se ahogara en un desafortunado inci-
dente en el que consumié demasiado hidromiel de frambuesa
y presumi6 de forma poco acertada de cudnto podia aguantar
la respiracion. Los miembros de la guardia que recuerdan a
Trusk lo hacen con carifio, ya que Sillalarga es malhumorado,
malhablado y mucho mis estricto que su predecesor enano.
La circel de la ciudad se encuentra en el s6tano del edificio,
pero sus celdas rara vez se utilizan para retener a delincuentes
que no sean ladrones de poca monta o borrachos.

GUARNICION DE OTARI

| EMPRESA |

Direccidn Calle Draco n’° 20

Mercancias armaduras, armas, escudos, municion, runas, talismanes

Lardus Sillalarga (CN humano luchador 4, malintencionado, Per-
cepcion CD 19, Voluntad CD 21). Si los héroes se ganan el apoyo
de la guarnicion de Otari, los guardias expresan una gran nece-
sidad de conservacion y mantenimiento del equipo; los héroes
pueden Obtener ingresos mediante Artesania.

BARRACONES 4

9. GREMIO DE GRANJEROS

Este edificio y sus patios cercanos proporcionan establos, ca-
sas de subastas, corrales para el ganado, carnicerias y una
sede gremial para los granjeros de la region. El gremio de
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granjeros de Otari se encarga de la distribucién de las mer-
cancias de las distintas granjas y ranchos cercanos, asegu-
randose de que los miembros reciban una buena paga por
su trabajo y ahorrdndoles la molestia de tener que dedicar
demasiado tiempo a las entregas de mercancias en la ciudad.
La sede del gremio tiene una docena de habitaciones gratuitas
para los granjeros que la visitan, pero que pueden alquilarse a
otros. La actual maestre gremial es una mediana con mentali-
dad empresarial llamada Jala Zancuda que mantiene un san-
tuario a Erastil en el patio lateral. Jala no es clériga y espera
convencer algin dia a un visitante sacerdote de Erastil para
que se establezca en Otari y ocupe el cargo de representante
de los granjeros de la region, a pesar de que ella misma ha

hecho un trabajo admirable hasta ahora.

GREMI0 DE GRANJEROS

| EMPRESA |

Direccion Camino de la Guardia de la Rosa n° 70

Mercancias alojamiento, animales

Jala Zancuda (N mediana maestre gremial 2, indiferente, Percep-
cion CD 16, Voluntad CD 16). Si el gremio de granjeros apoya a
los héroes, pueden trabajar como inspectores de los envios que
llegan. Esto permite a los héroes Obtener ingresos mediante
Naturaleza para eliminar con éxito los alimentos que estén po-
dridos, infestados o que no sean aptos para el consumo publico.

SEDE GREMIAL 2

10. BARRILES DEL CUERVO

Un cartel sobre la puerta de este edificio de piedra de dos pi-
sos representa a un grupo de cuervos borrachos encaramados
a un barril agujereado. Barriles del cuervo es algo mds que
una taberna y cerveceria popular: es un santuario dedicado a
Cayden Cailean. Su propietaria, una tengu alquimista llama-
da Magiloy, da nombre al establecimiento.

Si la juventud perdida de Magiloy a bordo de media doce-
na de barcos piratas en Los Grilletes le aport6 algo, fue una
aficion por el alcohol inusual. Ahora, en sus tltimos afios, a
Magiloy le gusta atender el bar e inventar nuevas bebidas
para que las disfruten tanto los lugarefios como los visitantes.
Las dos bebidas mas populares actualmente son un ron de
calabaza con especias y una cerveza de mora 4cida. Magiloy
prefiere no hablar del intento un tanto desastroso del mes
pasado de elaborar una cerveza negra con pimienta de goblin.

BARRILES DEL CUERVO

[ empresa | icesia | sauon |
Direccion Calle Alcaudon n’ 10
Mercancias aceites, bebidas, comidas, pergaminos divinos, pocio-

nes, sustancias alquimicas

Magiloy (CB tengu mujer cervecera 4, indiferente, Percepcion CD
21, Voluntad CD 17). Si Barriles del cuervo apoya a los héroes,
Magiloy puede contratarlos como catadores, un trabajo que es
bastante mas duro de lo que uno podria esperar. Un catador
puede Obtener ingresos mediante salvaciones de Fortaleza,
pero en caso de fallo critico, algo de lo que ha probado le sienta
mal y el héroe queda anonadado 1 durante 24 horas.
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11. EL RINCON DEL LADRON

Cualquier ciudad con una economia préspera genera ine-

vitablemente su propia banda de ladrones y sinver-
glienzas, y Otari no es una excepcion. El rincon
del ladrén cumple varios propdsitos: es un
puente publico sobre el rio Osprey, una ta-
berna conocida por servir el mejor maris-
co de toda la ciudad y un lugar barato en
el que pasar la noche. Su ético es la sede
del gremio de ladrones de Otari, el Club

de las dguilas pescadoras, una funcién
que quizd sea el secreto peor guarda-
do de la ciudad, tal y como demuestra
el propio nombre del edificio.

La propietaria de El rincén del la-
drdén es una mujer larguirucha llama-
da Yinyasmera. Aunque nunca
se ha presentado a la alcal-
dia, su influencia en la ciu-
dad es tan fuerte como la
de cualquier funcionario
elegido publicamente. Yin-
yasmera evita que sus operaciones
ilicitas incomoden demasiado a los ciudada-
nos de Otari, por lo que el Capitan Sillalarga hace
la vista gorda.

EL RINCON DEL LADRON POSADA/TABERNA 5

| EmPRESA | SALON |

Direccion Calle Voluta n® 10

Mercancias alojamiento, bebidas, comida, equipo de ladron, pro-
ductos ilicitos

Yinyasmera (CN humana contrabandista 5, indiferente, Percep-
ciéon CD 22, Voluntad CD 20). Si los héroes traen de vuelta
a los «empleados» desaparecidos de Yinyasmera (consulta
la mision secundaria del area A17 en la pagina 32), El rincén
del ladron les apoya siempre que guarden el secreto sobre el
Club de las aguilas pescadoras. Si El rincon del ladrén apoya
a los héroes y éstos expresan su interés en realizar trabajos
ilicitos, Yinyasmera sugiere que se cometan delitos menores
contra los visitantes (carterismo, pequefios robos, timos y
similares). Esto permite a los héroes Obtener ingresos me-
diante Latrocinio, pero en caso de fallo critico, sus acciones
son descubiertas y Yinyasmera les impide realizar trabajos
futuros. También pueden surgir otros problemas legales para
los héroes, a tu discrecion.

12. MERCADO DE OTARI

El Mercado de Otari, que es en parte un mercado agricola
al aire libre y en parte un puesto comercial en una cabaiia
de madera, es un lugar de encuentro para los lugarefios y
una tienda de todo tipo de productos. El Mercado de Otari,
atendido por un hombre adusto y sin sentido del humor
llamado Keeleno Lathenar, estd abierto todos los dias desde
el amanecer hasta el anochecer, con una excepcion: Keeleno

cierra el mercado todos los dias 5 de gozran en honor a su
amada esposa fallecida, Ayla, que sufrié un ataque mortal
hace treinta afos. El asesino resulté ser un druida hom-
bre lobo llamado Jaul Mezmin, que Keeleno cree
que sigue en libertad hasta el dia de hoy. Keeleno
sigue albergando rencor y temor hacia los drui-
das, especialmente a aquellos que rinden culto
en el estanque del anillo de piedra.

MERCADO DE OTARI
| DESCUENTO | EMPRESA
Direccion Calle Menhemes n.° 80
Mercancias armaduras ligeras, armas sencillas,
comida, equipo para aventureros
Keeleno Lathenar (N humano propietario del
mercado 2, indiferente, Percepcion CD 14,
Voluntad CD 14). El Mercado de Otari
no apoyara a los héroes si se sabe
que alguno de ellos es (o afirma ser)
druida. Por lo demas, apoya auto-
maticamente a los héroes que de-
vuelven el collar de Ayla a Keeleno
junto con las pruebas de la muerte de
Jaul (consulta la misién secundaria del
area D14 en la pagina 79). Si el Mercado
de Otari apoya a los héroes, éstos pueden vigilar
el mercado y Obtener ingresos mediante Intimidacion. A tu
discrecion, podria tener lugar un encuentro menor con un
carterista u otro ladron de poca monta durante un turno
de trabajo.

TIENDA 2

13. LONJA DE PESCADO DE OTARI

Tamily Tanderveil dio la espalda a lo que podria haber sido
un lucrativo puesto como capitana entre los Corsarios Gri-
ses para retirarse a un trabajo mas seguro aqui en Otari (la
pérdida de una pierna durante un asalto a un barco pirata
la convencié de que servir como guardiana del puerto se-
ria una decisiéon mds sabia para su longevidad). La alegre e
irreverente Tamily tiene una creciente coleccion de patas de
palo para diversas ocasiones que cambia con regularidad.
Todas las noches, desde una hora antes de la puesta de sol
hasta una hora antes de la medianoche, Tamily abre la plan-
ta baja de la lonja a los marineros, trabajadores y viajeros

para que jueguen, coman y se entretengan.

LONJA DE PESCADO DE OTARI
| EmpREsA | pARLOR

Direccion Calle Pescador n° 10
Mercancias bebidas, comida, transporte (barco de vela)

Tamily Tanderveil (NB humana guardiana del puerto 3, amistoso,
Percepcion CD 18, Voluntad CD 16). Una vez que los héroes se
ganan el apoyo de la Lonja de Otari, pueden ayudar a reparar y
mantener el muelle de la ciudad o trabajar a bordo de un barco
pesquero. Pueden Obtener ingresos utilizando Artesania, Na-
turaleza o Saber (navegar).

SEDE GREMIAL 3




14. RUINAS DE LA ALPACA SEDIENTA

La alpaca sedienta fue en su dia la mayor taberna de Otari,
pero en un reciente desastre, las excavaciones realizadas por
una pequefia banda de kébolds demasiado ansiosos que in-
tentaban ampliar algunas de las antiguas madrigueras de los
Escamas de piedra bajo el edificio provocaron el dramético
derrumbe de la estructura. Varios empleados y algunos visi-
tantes de fuera de la ciudad perecieron en el accidente, y el
propietario de la taberna ha desaparecido. En la actualidad,
los lugarefios evitan las ruinas, ya que las extrafias luces y
los espeluznantes sonidos que provienen de ellas han dado
al lugar la reputacién de estar embrujado. En realidad, unos
cuantos zapadores kobolds sobrevivieron al derrumbe y
mantienen a los habitantes del pueblo alejados de su guarida
con trucos espeluznantes.

15. MANSION INKLEHOLTZ

Cortadores de Silbajada es una préspera empre-
sa maderera gracias al agudo olfato para los
negocios de su propietaria, Alymora Inkle-
holtz. Invirtié fondos para reforzar los ser-
vicios educativos de Otari, una jugada

astuta que le ha valido la admiracion de

los padres de Otari. Muchos han presiona-
do a Alymora para que se presente como
candidata a la alcaldia la proxima vez que
haya elecciones, pero, por ahora, la semielfa
es feliz criando a su familia y construyendo
el legado de su negocio.

MANSION

INKLEHOLTZ MANSION 4

Direccion Calle Voluta n® 75

Alymora Inkleholtz (NB semielfa magnate ma-
derera 4, amistosa, Percepcion CD 17, Voluntad
CD 19). Si la mansion Inkleholtz apoya a los héroes, Alymora les
ofrece trabajo en un aula que tiene en la ciudad. Esto permite a
los héroes Obtener ingresos mediante Saber asociado a una de
las cuatro disciplinas que los Inkleholtz esperan fomentar en los
nifios locales: literatura, matematicas, ciencias e historia.

16. MANSION CHERTEL

Wrab Chertel es el actual patriarca de una de las tres em-
presas madereras de Otari, Madera de Chertel. Los Chertel
lidian con una combinacién de mala gestion, conflictos la-
borales en campamentos madereros distantes y dificultades
de financiacién. Wrab sospecha que las otras empresas se
entrometen en su negocio y sabotean tanto la moral de los
lefadores como el equipo; en realidad, el Consorcio de Kor-
tos estd detrds de los problemas de Wrab. El Consorcio de
Kortos, empujando a Chertel a una situacién desesperada y
a una contratacion precipitada, ha conseguido colocar a un
nuimero cada vez mayor de sus propios agentes en la industria
maderera de Otari.

Brelda Verervale

LAS MADRIGUERAS DE de la

LOS ESCAMAS DE PIEDRA Abominacion
Cuando los kdbolds Escamas de piedra se apoderaron de B Resumen de
Otari, utilizaron los edificios de la superficie como una } lacampaia |

especie de camuflaje y se instalaron en una extensa red de
tuneles que conectaban muchos de los edificios bajo tierra.
Ahora, esta red es una complicada marafia de tuneles
inundados o derrumbados. Los ladrones y contrabandistas
del Club de las aguilas pescadoras utilizan algunos de ellos,

Otari

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

mientras que otros tuneles se han convertido en guaridas Capitulo 2:
\ de monstruos. Uno de los ttneles lleva hasta las bévedas El ‘I’”,';g‘:’"
de la Abominacion; consulta el area €2 en la pagina 54. R

Capitulo 3:
La secta de
la Ulcera

Capitulo 4:
MANSION CHERTEL MANSION 4 S e
m de la muerte
Direccion Calle Zarmavdian n® 5 Capitulo 5:
Al campo de

Wrab Chertel (N humano magnate maderero 4,
malintencionado, Percepcion CD 19, Volun-

entrenamiento

tad CD 17). Si la Mansion Chertel apoya a Ex:earli’:r::::t:s: o
los héroes, Wrab ofrece un dinero extra por carne y hueso
vigilar a su competencia (los Menhemes y los Capitulo 7:
Inkleholtz), asi como a sus propios trabajadores. Guardianes
Los héroes pueden Obtener ingresos mediante Per- del alma
cepcion, pero en caso de fallo critico, se corre la Capitulo 8:
voz del espionaje de los héroes y Chertel deja Jardines en
de ofrecerles el trabajo. decadencia
Capitulo 9:
17. EL PEZ DE ROCA REVOLTOSO Alacaza
A pesar de su nombre, El pez de roca Capitulo 10:
revoltoso es la mds tranquila y pinto- Atraer la
resca de las tabernas de Otari. Sobre la D TR
puerta de esta estructura de madera de dos Nhimbaloth
pisos cuelga un cartel que representa a un pez de roca con las Cajade

herramientas de
P\ laaventura &g

(

tarse si ésta podria ser la unica taberna del Mar Interior que &))‘,‘ v
nunca haya albergado una pelea de bar. La actual propietaria "\ pN

aletas levantadas en posicion de boxeo, pero en su interior, la

conducta tranquila de sus clientes lleva a algunos a pregun-

de El pez de roca es una enana madura y algo corpulenta lla-
mada Brelda Venkervale, una empresaria estoica, aunque as-
tuta, que se hizo cargo del bar después de que su hijo Lasda,
el anterior propietario, desapareciera sin dejar rastro. Unos
cuantos lugarefios vieron a Lasda, de barba pelirroja, salir
del pueblo con un desconocido encapuchado que llevaba un
farol. Ha pasado mds de un afio y Brelda sospecha que su hijo
ha desaparecido para siempre.

EL PEZ DE ROCA REVOLT0SO
Direccion Calle Zarmavdian n?° 50
Mercancias alojamiento, bebidas, comida
Brelda Venkervale (LB enana posadera 3, indiferente, Percepcion
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CD 16, Voluntad CD 20). El pez de roca revoltoso apoya auto-
maticamente a los héroes si traen a Lasda a casa (consulta la
mision secundaria del area D9 en la pagina 75).

18. BIBLIOTECA DE LA FLOR DEL ALBA

El templo mas grande de Otari se encuentra en el extremo
occidental de la ciudad, encima de una repisa elevada
que sobresale muy por debajo de la cima del
acantilado. La biblioteca estad construida al
estilo qadirano de los templos sarenitas,
con dos minaretes mds pequefios que
flanquean una cipula dorada. La posi-
cién del edificio le permite captar los
rayos del sol naciente, que transfor-
man la ctipula en un brillante testi-
monio de la diosa del sol, al menos
en los dias en los que el cielo no esta
nublado o cubierto.

Una docena de acélitos de diversas
religiones atienden la biblioteca de la Flor
del Alba. Los santuarios de Cayden
Cailean, Erastil y Gozreh se encuen-
tran en la parte occidental del edificio,
mientras que el santuario principal de Sa-
renrae ocupa la parte oriental. El resto del

de la Flor del Alba tiene una amplia gama de
libros que van desde la ficcién a la historia,
desde la satira a los libros de texto, e incluso incluye una
considerable coleccion erdtica (en su mayoria) de buen
gusto. La actual suma sacerdotisa de la biblioteca es una
parlanchina mediana llamada Vandy Banderdash, devota
de Sarenrae. Vandy, siempre dispuesta a recibir a los recién
llegados independientemente de su fe o vocacion (con la ex-
cepcién de los ladrones, a los que no soporta), tiene una
extrafia habilidad para recomendar literatura adaptada a
los gustos de la gente que acaba de conocer.

BIBLIOTECA DE LA FLOR DEL ALBA
Direccion Calle de la Flor del Alba n’ 10
Mercancias articulos religiosos (incluyendo versiones +1 de las ar-
mas preferidas de las religiones mas prominentes de Otari: arcos
largos, cimitarras, estoques y tridentes), magia curativa, perga-
minos divinos
Lanzamiento de conjuros se pueden comprar conjuros divinos
a Vandy o a sus acdlitos. Curar, quitar enfermedad vy resta-
blecimiento estan siempre disponibles, puede haber otros
conjuros disponibles a tu discrecion.
Vandy Banderdash (NB mediana clériga de Sarenrae 5, amistoso,
Percepcion CD 20, Voluntad CD 22).

TEMPLO 5

19. ESTANQUE DEL ANILLO DE PIEDRA

Dos docenas de menhires, cada uno de ellos de exactamente
12 pies (3,6 m) de altura, se alzan como centinelas alrededor

de las orillas de este estanque de poca profundidad. Estas
piedras fueron levantadas hace generaciones por la iglesia de
Gozreh poco después de que Otari fuera retomada de los ko-
bolds Escamas de piedra, y siguen siendo un lugar de culto
para druidas, exploradores y naturalistas desde entonces. Las
aguas del estanque son inusualmente reflectantes, pero, a pe-
sar de los rumores, no son magicas.
Una pequefia cdbala de clérigos y druidas néma-
das fieles a Gozreh incluye el estanque del anillo
de piedra en sus peregrinaciones, y siempre hay
gente acampada temporalmente en las cerca-
nias. En general, estos viajeros han evitado el
contacto con Otari durante 30 anos, desde
que uno de ellos, Jaul Mezmin, agriara su
relacién con la ciudad. Jaul, un hombre lobo
que habia ocultado su naturaleza incluso a los
otros sacerdotes, perdid el control una noche
y masacré a media docena de lugarefios antes
de caer por el acantilado al océano. Su cuer-
po nunca se encontro.
Unos cinco afios después de la desaparicién
de Jaul, una druida gnoma idealista llamada
Worliwynn se enter6 de los desmanes de Jaul
y llegé a Otari especificamente para reparar
el dafio que el hombre lobo habia hecho a la

edificio contiene las estanterias. La biblioteca Va]ldg Banderdash reputacion de los gozranos y guiar a los luga-

refios interesados en vivir en mayor armonia
con la tierra. Una generacion més tarde, Wor-
liwynn ha tenido un gran éxito, con la importante excepcion
del todavia afligido Keeleno Lathenar.

Worliwynn comparte algo mas que el dolor con Keeleno.
También sospecha que Jaul sobrevivi6 a su caida del acan-
tilado. Patrulla el interior de Otari todas las noches, atenta
a cualquier sefial de que Jaul pueda haber regresado a sus
antiguos terrenos de caza.

ESTANQUE DEL ANILLO DE PIEDRA

Mercancias equipo de druida, objetos magicos relacionados con la
naturaleza, pergaminos primigenios
Lanzamiento de conjuros se pueden comprar conjuros divinos y

primigenios a Worliwynn o a los gozranos. Curar, disipar ma-
gia, purificar comida y agua y restablecer los sentidos estan
siempre disponibles, puede haber otros conjuros disponibles
a tu discrecion.

Worliwynn (NB gnoma druida 4, amistosa, Percepcion CD 19, Vo-
luntad CD 21). El estanque del anillo de piedra apoya automa-
ticamente a los héroes si éstos imparten justicia a Jaul Mezmin
(consulta la mision secundaria del drea D14 en la pagina 79), ya
sea matandolo o dandole caza.

TEMPLO 4

20. CEMENTERIO DE OTARI

El cementerio de Otari, que se cierne sobre la ladera occiden-
tal del acantilado y est4 coronado por una arboleda de 4rbo-
les silvestres que ninguna persona viva en la ciudad recuerda



haber visto con hojas vivas, es atendido por los acélitos de
la biblioteca de la Flor del Alba. Una escalera de madera as-
ciende por la pared del acantilado desde la biblioteca, pero la
mayoria de los sacerdotes prefieren hacer la media hora de
caminata a través del pueblo y por los caminos mas ficiles
para atender las tumbas.

Las cremaciones y arrojar las cenizas a mar se han hecho
mas populares en Otari, por lo que los entierros en el cemen-
terio suelen ser competencia de las familias mas antiguas que
valoran las tradiciones. Aunque el cementerio en si mismo
es espeluznante e inquietante, no tiene ningdin problema de
muertos vivientes... jal menos no hasta que la Luz sombria
vuelva a brillar sobre él durante el capitulo 2!

Bagajes de Otari

Los siguientes bagajes son especialmente adecuados para
los personajes de la Senda de aventuras: Las bévedas de la
Abominacién, aunque los héroes pueden elegir cualquier
bagaje que deseen y no tienen por qué limitarse a los que
se indican a continuacién. Al fin y al cabo, gente de to-
das las clases sociales viene en busca de fortuna. Entre
los bagajes presentados en las Reglas bdsicas, las mejores
opciones son acdlito, batidor, cazador, cazarrecompensas,
discipulo marcial, guardia, labrador, médico de campaiia,

minero o némada.

ANATOMISTA SOBRENATURAL BAGAJE
Eres un médico experimentado que puede atender habilmente he-
ridas de muchos tipos; pero mas que un médico, eres un erudito.
Algunas culturas moldean la carne hasta limites insospechados,
creando aberraciones de las formas humanoides. Las forjas de car-
ne de la lejana Nex practican este modelado de la carne, al igual
que ciertas sociedades subterraneas que esperas estudiar algin
dia, preferiblemente desde una perspectiva segura y clinica.

Elige dos mejoras de caracteristica. Una debe ser a la Inteligen-
cia o a la Sabiduria y otra es una mejora de caracteristica gratuita.

Estas entrenado en la habilidad Medicina y en la habilidad
Saber del modelado. Obtienes la dote de habilidad Seguro
con Medicina.

BIBLIOFILO BAGAJE
Pocas cosas te gustan mas que un buen libro y, por ello, Historias
extrafias es tu tienda preferida de Otari. El librero Morlibint te su-
ministra ficcién, antologias y otras lecturas deliciosas y siempre
esta dispuesto a discutir sus ultimos hallazgos contigo. Sabes que
la imaginacidn es la mejor magia, pero un conocimiento practico de
la magia real también ayuda.

Elige dos mejoras de caracteristica. Una debe ser a la Inteligen-
cia o al Carisma y otra es una mejora de caracteristica gratuita.

Estas entrenado en la habilidad Arcanos y en la habilidad Saber
de la biblioteca. Obtienes la dote de hahilidad Sentidos arcanos.

CUENTACUENTOS DE MARISMANIEBLA BAGAJE

Sabes que hay cosas monstruosas en el barrizal conocido como
Marismaniebla; las has visto a través de la niebla, deslizandose
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por las aguas turbias y agitandose sobre trozos de tierra anega-
dos. Nadie en Otari cree tus historias de monstruos del pantano
que surgen de las profundidades, ni siquiera cuando adornas las
criaturas de tus historias con colmillos, alas o tentaculos. Tendras
que demostrarles que realmente hay monstruos ahi fuera y que se
equivocaban al dudar de ti.

Elige dos mejoras de caracteristica. Una debe ser a la Fuerza o
al Carisma y otra es una mejora de caracteristica gratuita.

Estas entrenado en Atletismo y en la habilidad Saber de los pan-
tanos. Obtienes la dote de habilidad Luchador titanico.

EXPLORADOR DE RUINAS BAGAJE
Has registrado algunas de las ruinas mas pequefias del interior
de Otari, pero nunca te has armado de valor para comprobar
el espeluznante faro llamado la Luz sombria. Has oido que es-
tas ruinas ya han sido bien saqueadas y que la mayoria se han
venido abajo, pero siempre has planeado explorarlas algun dia
y, tal vez, encontrar alguna baratija que haya quedado de la
centenaria batalla en la que los miembros de la Guardia de la
Rosa acabaron con una malvada hechicera. Sabes que las pie-
dras desmoronada de las viejas ruinas tienen tendencia a des-
plazarse, asi que sera mejor que te andes con cuidado si tienes
la oportunidad de explorar la Luz sombria.

Elige dos mejoras de caracteristica. Una debe ser a la Destreza
o a la Inteligencia y otra es una mejora de caracteristica gratuita.

Estas entrenado en Acrobacias y en la habilidad Saber de la
Guardia de la Rosa. Obtienes la dote de habilidad Caida de gato.

RECADERO DEL MERCADO BAGAJE

Keeleno Lathenar, el propietario del Mercado de Otari, es un hom-
bre sombrio y amargado. Un hombre lobo llamado Jaul Mezmin
mato a su esposa, Ayla, hace 30 afios. Keeleno nunca ha olvidado
ni perdonado este ataque y cree, contra todo prondstico, que Jaul
ha eludido la justicia y esta vivito y coleando. Haciendo recados
para Keeleno por la ciudad, has llegado a conocerlo casi tan bien
como conoces Otari. Las sospechas de Keeleno se te han contagia-
do un poco, asi que te mantienes alerta con los demas, sobre todo
cuando hay luna llena.

Elige dos mejoras de caracteristica. Una debe ser a la Constitu-
cién o al Carisma y otra es una mejora de caracteristica gratuita.

Estas entrenado en la habilidad Diplomacia y en la habilidad
Saber de Otari. Obtienes la dote de hahilidad Confraternizador.

SEGUIDOR DE LA LUZ ESPECTRAL BAGAJE
Mientras estabas en un bosque ltigubre o en un pantano remoto,
divisaste una cadena de luces que se balanceaba entre los arboles.
Te adelantaste para verlas mas de cerca y luego atin mas cuando
las luces se retiraron unos pasos. Entonces recordaste los rumo-
res. Las «volutas espirituales», «velas de junco, «linternas cadavé-
ricas» (como sea que se llamen) son criaturas malignas que guian a
la gente hasta su perdicion. Con un esfuerzo supremo de voluntad,
te liberaste del encantamiento y has decidido no dejar que las ex-
trafas luces de los paramos remotos te atraigan nunca mas.

Elige dos mejoras de caracteristica. Una debe ser a la Destreza
o a la Sabiduria y otra es una mejora de caracteristica gratuita.
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Las hovedas de

Abominacion,

SENDA'DE AVENTURAS

\

Estas entrenado en Supervivencia y en la habilidad Saber
de las volutas. Obtienes la dote de habilidad Experiencia en
un terreno, tanto en terrenos pantanosos como en masas de
agua subterraneas.

VIGILANTE ESTELAR BAGAJE
Eres uno de los confidentes mas cercanos de Wrin Sivinxi. Has
pasado muchas noches con ella bajo las estrellas, aprendiendo
las historias relacionadas con la Caravana Cdsmica y con como
los cielos pueden predecir el futuro. Sabes que Wrin tiene una
claustrofobia paralizante; ve la amenaza en los angulos y peli-
gro en los espacios reducidos, por lo que su tienda es un lienzo
totalmente abovedado que se abre al cielo. Si Wrin cree que hay
problemas, seras el primero en ofrecerte a ayudar.

Elige dos mejoras de caracteristica. Una debe ser a la Cons-
titucion o a la Inteligencia y otra es una mejora de caracteris-
tica gratuita.

Estas entrenado en la habilidad Ocultismo y en la habilidad
Saber de Astrologia. Obtienes la dote de habilidad Conocimien-
to dudoso.

Wrin Sivinxi

Wrin Sivinxi crecié en la pequefia aldea de Rama ru-

tilante, en Kyonin, pero ningln viajero encontraria su
ciudad natal si visitara esa nacién en la actualidad, ya
que Rama rutilante fue destruida hace 10 afios por de-
monios al servicio de Arrasador de Arboles. A pesar de
la pérdida de su ciudad natal, Wrin no siente tristeza ni
desesperacion por el suceso, ya que nadie perecié en la
caida de. En los dias previos al ataque del ejército de
demonios, Wrin tuvo una visién del desastre. Advirtié
a sus padres y vecinos y su confianza en sus visiones
dio al pueblo el tiempo que necesitaba para trasladar
a todos los habitantes hasta un lugar seguro. Cuando
los demonios llegaron, encontraron Rama rutilante de-
sierta, y cuando la quemaron en sefial de frustracidn,
sufrieron mucho debido a las trampas mdgicas que los
elfos habian dejado para recibirlos.

Cuando alcanz6 la mayoria de edad unos afios después,
Wrin dej6 a sus padres y amigos, ansiosa por encontrar
su propio lugar en el mundo. Mientras viajaba, confiaba
en sus visiones y en su inusual fe en un pante6n de dioses
relacionados con el espacio y el tiempo al que se refiere
como la Caravana Cdsmica, observando el cielo nocturno
para tomar decisiones para el mafana. Su habilidad para
encontrar cosas perdidas y reunir extrafos tesoros hizo
que abrir su propia tienda de curiosidades fuera una de-
cisiéon obvia, y no fue casualidad que decidiera abrir esa
tienda en Otari; sencillamente fue el puerto al que llegd
cuando su capacidad para transportar su colecciéon acabd
superando su portabilidad.

Abrié su tienda, Las maravillas de Wrin, hace cuatro
afios. Desde entonces, se ha convertido en parte de la co-
munidad, aunque muchos de sus ciudadanos la consideren

una simpdtica excéntrica. Las ventas de cosas extrafias
y extravagantes no son muy frecuentes en la pequeia
ciudad, pero a Wrin eso no le importa: es paciente y ha
disfrutado de su tiempo en Otari hasta ahora. Algin dia
espera ganar suficiente dinero para financiar un viaje al
oeste, ya que ha oido hablar de un observatorio abando-
nado en el pequefio pueblo de Cala Curva, en la costa
suroeste de Ravounel, que espera comprar y transformar
en un templo dedicado a la Caravana Césmica. Pero, por
el momento, se conforma con quedarse en Otari y dormir
bajo las estrellas.

La ascendencia tiflin de Wrin es imposible de pasar por
alto y es algo que decidié aceptar hace tiempo. Sus ojos
sin pupilas, los pequefios cuernos de carnero que se en-
roscan alrededor de sus orejas de elfa, su cola delgada y
las puntas de los dedos que le brillan con motas de luces
resplandecientes no dejan lugar a dudas de que ha sido
tocada por fuerzas sobrenaturales. Sin embargo, su am-
plia sonrisa y su actitud cordial siempre la han ayudado a
hacer amistades durante sus viajes.

USO DURANTE LA CAMPANA

El propésito principal de Wrin es motivar las explora-
ciones iniciales de los héroes y darles un foco de aten-
cién. La Senda de aventuras: Las bévedas de la Abomi-
nacion da por sentado que Wrin es un contacto que los
héroes tienen en comun, asi que cuando ésta percibe una
extrafia acumulacién de luz espeluznante en la cima de
la lejana Luz sombria, es natural que confie sus temores
a los héroes.

A medida que avanza la campafia, Wrin puede ayudar
a los héroes de otras maneras, como realizando lecturas
astroldgicas para los héroes para ayudarles en sus explo-
raciones. Aunque no dara las mercancias de su tienda de
forma gratuita, su establecimiento es el mejor lugar para
comprar y vender los extrafios tesoros magicos que los
héroes suelen encontrar y anhelar. Wrin también puede
introducir a los héroes en las maravillas del mundo de
los espiritus: su tutela desbloquea el arquetipo cazador
de fantasmas (pagina 227). A pesar de la claustrofobia
que padece, si los héroes se encuentran en apuros en las
bévedas de la Abominacion, puedes hacer que Wrin se
enfrente a sus miedos para adentrarse en el dungeon y
organizar un rescate. Por supuesto, no deberias utilizar a
Wrin para este propodsito, salvo como tltimo recurso para
evitar que la campana llegue a un final prematuro.

WRIN SIVINXI

| onico | o mepiano] ecro | humanooe

Elfa tiflin mercader de rarezas (Bestiario, pag. 299)

Percepcion +12; vision en la penumbra, vista espiritual (precisa)
30 pies (9m)

Idiomas aklo, comun, élfico, silvano, varisiano

Habilidades Acrobacias +12, Interpretacion +10, Naturaleza +12,

CRIATURA 5




Ocultismo +12, Religion +13, Saber de astrologia +12, Saber de Exito Los resultados de las lecturas astroldgicas de Wrin tienen

los espiritus +16 los efectos de augurio, pero pueden predecir resultados has- g Las hovedas
Fue +0, Des +3, Con +0, Int +2, Sab +3, Car +4 ta 24 horas en el futuro. de la
Claustrofobia Wrin se siente abrumada cuando esta bajo tierra, Fallo No hay lecturas. Abominacion _

o0 cuando se encuentra en un espacio interior de menos de 10 Fallo Critico Wrin entra en contacto con fuerzas espirituales ) Resumende |

hostiles y no puede Leer las estrellas durante 1 semana. \ lacampafia |
Otari

pies (3 m) de diametro. En esos momentos, queda in-
dispuesta 2 y no puede reducir su estado negativo
indispuesto hasta que esté fuera del area cerrada.
Vista espiritual Wrin puede ver a las criaturas con el
rasgo espiritu en un radio de 30 pies (9 m), indepen-

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

dientemente de que sean visibles a simple vista. En oca- Capitulo 2:
siones, esta habilidad permite a Wrin percibir otras auras El dungeon
olvidado

sobrenaturales, como la acumulacion de energia espiritual

en lo alto de la Luz sombria. Capitulo 3:
Objetos baraja de adivinacion de presagio, cuchillo de estrella Lasectade
la Ulcera

+1, simbolo religioso de plata, violin

CA 20; Fort +9, Ref +15, Vol +12 EICLalJl'tultJ 4:~
argo sueno
PG 75 - \_.// de la muerte
Velocidad 25 pies (7.5 m) :
Cuerpo a cuerpo *® cuchillo de estrella +12 (agil, letal d6, sutil, Capitulo 5:
Al campo de

magico, versatil Cor), Dafio 1d4 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ cola +10 (agil, sin arma, sutil), Dafio 1d4
contundente Experimen

A distancia *¥ cuchillo de estrella +12 (agil, arrojadiza 20 pies ’ \ carne eso
[6 m], letal d6, magico, versatil Cor), Dafio 1d4 perforante ‘ Y 47N % * Dncadlulo7:

Conjuros espontaneos primigenios CD 22, ataque +14; 3.« (3 ' [ SN \\ RN lianes
espacios) cautivar, curar, quitar enfermedad; 2.° (4 espa- N A | ina
cios) particulas rutilantes, restablecimiento, telarafia, terri- ‘ lo 8:
bles carcajadas; 1. (4 espacios) caida de pluma, forma de es en
peste, hechizar, rafaga de viento; Trucos (3.%) estabilizar,
luces danzantes, perturbar muertos vivientes, rayo de es-
carcha, sonido fantasmal

Conjuros de linaje 1 Punto de Foco, CD 22; 3.¢ polvo feérico (Reglas
basicas, pag. 404)

Magia de sangre Cuando Wrin lanza cautivar, hechizar, polvo feéri-
co, sonido fantasmal o terribles carcajadas, alrededor de Wrin o
de un objetivo del conjuro danzan engafios feéricos, ocultando-
los durante 1 asalto. Esta ocultacion tan obvia no puede usarse
para Esconderse.

Leer las estrellas (adivinacion, exploracion, prediccion, primi-
genio) Frecuencia una vez al dia; Efecto Wrin intenta leer el
futuro en las estrellas dedicando una hora a estudiar el cielo
nocturno; no puede usar esta aptitud durante el dia, en una
noche nublada o cuando no pueda estudiar las estrellas por al-
gun otro motivo. Aunque Wrin suele realizar esta lectura para
una sola persona o para responder a una pregunta urgente
que alguien tenga, a efectos de esta campafia lee las estrellas
para todo el grupo. Haz una prueba de Astrologia, usando la
CD apropiada para el nivel actual de los héroes (consulta la
Tabla 10-5: CD por nivel, Reglas bdsicas, pag. 503).

Exito critico Los resultados de las lecturas astrologicas de Wrin
tienen los efectos de leer augurios y los héroes obtienen un
bonificador +1 por circunstancia a las tiradas de salvacion
durante 24 horas.

entrenamiento

Capitulo 6



%“H*H?\‘BB |
=

R,




Las hévedas
de la
Abominacion

Resumen de
la campafia

Otari

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

Capitulo 2:
El dungeon
olvidado

Capitulo 3:
La secta de
la Ulcera

Capitulo 4:
El Largo sueiio
de la muerte

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

Capitulo 6:

Experimentos en

CAFITUL
Una twz en la

b 8 i carne y hueso

Capitulo 7:
Guardianes
del alma

Capitulo 8:
Jardines en
decadencia

L
niehla

" Capitulo 9:

Cuando la niebla se arrastra
y la luna se desvanece;
mientras el pueblo dormita

la Luz sombria resplandece.

entonces cuando se alza
para llenarse la panza.
Los nifios malos son presentes

que crujen entre sus dientes

Pero si me haces caso
y vigilas cada paso;
Belcorra no te tocard ni un pelo

porque sélo se come a los lelos.

Asi lo advierte una popular cancién infantil entre los padres
de la ciudad de Otari, que suelen recitar el melodioso a la par
que inquietante poema a sus hijos por la noche para fomen-
tar el buen comportamiento. Como resultado, todos los que
crecen en Otari tienen una sana mezcla de miedo, respeto y
curiosidad por las viejas ruinas de Marismaniebla y el extra-

fio faro que se alza en el corazon del pantano. A medida que

Alacaza

Capitulo 10:
Atraer la

crecen, los habitantes del pueblo aprenden lo que suele supo- ]
mirada funesta

nerse como la verdad: que los heroicos fundadores de Otari
mataron a la malvada hechicera Belcorra hace muchos afios. Nhimbaloth
Durante un tiempo, los amantes de las emociones fuertes ex- Cajade

herramientas de

ploraron las ruinas que rodean el faro llamado la Luz som-
-
B laaventura

bria, pero hoy en dia, se sabe que el lugar se ha convertido
en un refugio para las plagas (ya no es una fuente de peligro
activo ni un gran tesoro después de haber quedado desvalija-
do por completo). Al fin y al cabo, han pasado casi quinientos
afos desde la derrota de Belcorra vy, en ese tiempo, s6lo ha
supuesto una amenaza para Otari a través de rimas siniestras.

O eso creen los ciudadanos de Otari.

Aunque muchas de las viejas leyendas sobre Belcorra son
ciertas (por ejemplo, practicaba el canibalismo, pero no li-
mitaba su dieta a los nifios tontos), la creencia de que ya no
es un peligro es falsa. Hace dos afios, en el quincuacentési-
mo aniversario del acontecimiento mds significativo de su
vida (el exilio de su familia de Absalom por ritos abor

nables), el fantasma rencoroso de Belcorra despert6 en las
profundidades de la Fortaleza de la Luz sombria. El faro y
las ruinas circundantes sélo presentaban el nivel mas alto

de un vasto complejo que Belcorra habia abastecido de

.
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MAS ALLA DE LA LUZ SOMBRIA (
Las ruinas de la Fortaleza de la Luz sombria no estan muy W\
lejos de la ciudad: no son mas que veinte minutos a pie
desde Otari hasta las ruinas. La Senda de aventuras: Las
bévedas de la Abaminacion se centra casi por completo en
el dungeon en si y puedes pasar por alto los detalles de
los viajes entre el dungeon y la ciudad como consideres
oportuno. Si tus jugadores expresan interés en mezclar
las cosas, puedes utilizar algunos de los encuentros o
aventuras cortas de la Senda de aventuras independiente
de Pathfinder: Problemas en Otari. Esa aventura presen-
ta contenido adicional en las tierras del interior de Otari,
adecuada para personajes de 2° a 4° nivel, y proporciona
excelentes formas de preparar a los héroes que necesiten
. PX adicionales antes de adentrarse en los niveles mas
) profundos y peligrosos de las bovedas de la Abominacion.

K
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criaturas malignas y perversas: sus bovedas de la Abomina-
cién. El rencor de Belcorra se ha ido agravando con el trans-
curso de los siglos y ansia vengarse no s6lo de Absalom por
haber destruido a su familia, sino también de la ciudad de
Otari y de sus fundadores, los héroes que la mataron. Bel-
corra espera su momento mientras reconstruye, volviendo
a llenar de energia a la temible Luz sombria y reafirmando
su dominio sobre los monstruos salvajes y olvidados de las
bévedas de la Abominacién.

Cémo empezar
p

La Senda de aventuras: Las bévedas de la Abominacién se
centra principalmente en el extenso complejo de dungeons
y esta campafia comienza cuando los héroes se acercan a las
ruinas que hay en la superficie por primera vez. Su amiga co-
mun, Wrin Sivinxi, ya les ha informado sobre su avistamiento
de un extrafio resplandor en lo alto del imponente faro de las
ruinas. Desde Otari, nadie mas que Wrin puede distinguir este
resplandor, pero si los héroes miran hacia arriba por la noche
desde los alrededores inmediatos, pueden confirmar lo que
los ojos sobrenaturalmente agudos de Wrin divisaron desde
la ciudad: efectivamente, la cima del faro brilla con un azul
tenue y espeluznante al anochecer.

Por supuesto, no tienes que empezar esta campaiia en el
portico literal del dungeon; si lo deseas, puedes facilitarles
a los héroes su encuentro inicial con Wrin (tal vez mientras
les hace una lectura astrolégica), o después de que los héroes
hayan pasado un tiempo en la ciudad haciendo algunas com-
pras de tltima hora o una parada en una taberna. En este
caso, consulta el atlas de Otari a partir de la pagina 9 o la
entrada de Wrin en la pagina 18, jpero la diversion real no
empieza hasta que los héroes se dirigen por el Camino Som-
brio hacia las fatidicas ruinas de Marismaniebla!

faracteristic de )
as ruinas de la Lwz sombria
Cuando los héroes se acerquen por primera vez a las ruinas de

la Fortaleza de la Luz sombria, lee o parafrasea lo siguiente.

El sonido de las ranas y los mosquitos se entremezcla con el cha-
poteo del agua contra las orillas lodosas, todo ello amortiguado
por las constantes nieblas que persisten en la bien llamada Ma-
rismaniebla. Cuando las nieblas se disipan, una sombra se asoma
entre los empalagosos vapores del pantano: unas extensas ruinas
de piedra y madera se ocupan una isla en la empapada maris-
ma. Los pisos superiores se han derrumbado en su mayor parte,
dejando sélo los muros de piedra de la planta baja intactos. Por
encima de estas ruinas se alza un monumento fuera de lugar: un
faro colosal cuyas paredes pintadas y su corona de hierro han
resistido los efectos corrosivos del pantano circundante.

Aunque el sendero cubierto de maleza conduce directa-
mente al drea Al, los héroes pueden acceder a las ruinas
por otras entradas. A lo largo del lado sur, las aguas que
rodean las ruinas son relativamente poco profundas, pero
en los otros lados, la profundidad oscila entre los 10 pies
(3 m) y los 15 pies (4,5 m), lo que requiere un bote o nadar
para llegar.

Con la excepcién de la Luz sombria (irea A25), los
niveles superiores de la Fortaleza de la Luz sombria se
derrumbaron hace mucho tiempo, llegando incluso a la
planta baja en algunos lugares. Las zonas sefialadas como
escombros en el mapa de la Fortaleza de la Luz sombria es-
tdn abiertas al cielo y se consideran terreno dificil. Donde
el techo no se ha derrumbado, éste tiene una altura de 10
pies (3 m), a menos que se indique lo contrario. La tnica
iluminacion proviene de la luz solar que se filtra a través
de la niebla constante. Las puertas de este nivel estdn todas
agrietadas y deterioradas, excepto donde se indique; ma-
nipularlas con cualquier tipo de fuerza hace que se partan
o simplemente que se caigan de sus goznes con un sonido
himedo de madera rompiéndose.

La Luz sombria estd protegida mégicamente de los da-
fios, como se describe en la pagina 215. Esta proteccion se
ha extendido en cierta medida a las ruinas circundantes,
lentificando el ritmo habitual de deterioro en los tltimos
quinientos afios. Sin embargo, el tiempo es inexorable y el
resto de las ruinas han sufrido el paso de los siglos.

La principal faccidn activa en las ruinas es lo que queda
de una pequeiia banda de gremlins mitflits que se hacen
llamar los Lamebarro. Liderados por un gremlin grande y
barbudo llamado jefe Skrawng, los Lamebarro creen que
una vez vivieron en la «gloria» bajo tierra. Sin embargo, la
llegada de los morlock de la Reina Fantasma, mucho mas
grandes y malvados, les obligé a abandonar sus hogares
y desde entonces han luchado por recuperar su posicion.
Hasta ahora, el jefe Skrawng ha ideado un plan para reunir
un ejército de insectos gigantes con el que apoderarse de

Otari. Ya ha garantizado euféricamente el restablecimiento



de la gloria de los Lamebarro a través de este plan, por lo que la banda sigue

lealmente al jefe Skrawng y trabaja duro para mantener a los intrusos (como los
héroes) fuera de «sus» ruinas.

Como recordatorio, debes tomar notas generales de lo que los jugadores
hacen con sus personajes mientras exploran. Puedes hacer que elijan de la
lista de actividades de exploraciéon de las Reglas bdsicas o puedes pedir a
cada jugador que describa lo que hace su personaje y decidir qué actividad de
exploracion se ajusta mejor a su descripcion. Ciertos efectos aparecen en las
salas en funcién de si un héroe estd Buscando, Investigando o realizando otra
actividad de exploracion.

El mapa de este nivel se encuentra en la pagina 20.

A1. ENTRADA HUMEDA BAJA1

El himedo exterior de esta torre de vigilancia esta cubierto de franjas de moho que pare-
cen manchas verdes y negras en las apagadas paredes de piedra. Los marcos de las puertas
de los muros norte y sur se pudrieron hace tiempo y unas cuantas sillas hechas aficos
yacen en el suelo entre pequefios montones de malolientes bultos grises. Gruesas hebras
de telarafias polvorientas cuelgan de lo alto, ocultando el techo.

Esta dependencia de una sola planta, que en su dia fue la entrada principal de la
Fortaleza de la Luz sombria, estd construida con una robusta piedra. Las opacas
hebras de polvorientas telarafias funcionan como un techo abatible a una altura
de 7 pies (2,1 m), dejando un espacio de 3 pies (90 c¢m) entre las telarafas y el
techo de piedra de arriba. Los gremlins Lamebarro han montado una descuidada
red de cuerdas y tablas empapadas en el espacio por encima de las telas de arafia
para trepar por ellas; una prueba de Percepcion CD 12 con éxito puede detectar
esta caracteristica a través de las telarafias y un éxito critico también revela un
agujero de 3 pies (90 cm) de didmetro en el techo en la esquina noroeste, que los
gremlins utilizan para ir y venir. Una prueba de Naturaleza CD 15 para Recordar
conocimiento con éxito identifica los depdsitos de material gris como excremen-
tos de mitflit. Al parecer, los mitflits utilizan esta habitacién como letrina, ademas
de como puesto avanzado.

Criaturas: tres mitflits acechan por encima de las telarafias, pero no pueden
resistir la oportunidad de atormentar y engafiar a los héroes cuando entran en
la sala de abajo. Agachados sobre los tablones y las enredaderas, los tres mitflits
observan a través de las telarafias y esperan hasta que al menos dos héroes ha-
yan entrado en la habitacién de abajo antes de hablar con su mejor imitacién de
agudas voces de pixi. Dan la bienvenida a los héroes a su salon, les advierten de
los malos bichos que viven en el torreén cercano y sugieren a los visitantes que
prueben el «barro mégico de pixi» que hay en el suelo. Por supuesto, el hecho de
que los mitflits carezcan de cualquier habilidad para Mentir (tienen un modifica-
dor -1 al Engafio) y s6lo puedan hablar en infracomun significa que tienen pocas
posibilidades de éxito, pero si lo consiguen, estallan en carcajadas y no pueden
evitar revelar su presencia.

Si los héroes se enfrentan a ellos (ya sea porque los descubren o porque no
caen en sus trucos), los mitflits chillan de rabia y miedo. Uno de ellos trepa por
el agujero del tejado e intenta atravesar la enredadera que se extiende desde el
drea A1 hasta la A9 para avisar a su jefe en el drea A10, mientras los otros dos
lanzan dardos a los héroes. En cuanto alguno de los mitflits sufre dafio, grita de
miedo, lanza perdicién y huye hacia el drea A9. Los mitflits tienen a mano un
trozo de carne de larva gigante que huele muy mal, pero si se ven obligados a
huir, uno de ellos lanza el filete de larva a la orilla del estanque del drea A3, con
la esperanza de cubrir su retirada atrayendo al slurk que vive alli hasta la orilla
para que ataque a los héroes.

SINOPSIS DEL CAPITULO 1

El nivel superior de las bovedas de la
Abominacion (y el unico nivel sobre

el suelo) son las ruinas de una gran
estructura llamada Fortaleza de la Luz
sombria. Aungue los niveles superiores
de la fortaleza se han derrumbado sobre
el nivel inferior (llenando de escombros
muchas de las habitaciones restantes),
queda una estructura prominente: la

Luz sombria, un enorme faro situado de
forma incongruente en medio de un gran
pantano llamado Marismaniebla. Aqui,
los héroes pueden encontrarse unos
mitflits desventurados, aunque violentos,
peligros que quedan de la época de
Belcorra y la evidencia de que la Luz
sombria extrae energia de algun lugar de
las profundidades de la tierra.

Pistas ambientales: alimaras que se
escabullen, charcos de agua estancada,
crecimiento excesivo de moho y plantas
rastreras, burdas pintadas, montones
de escombros, olores pantanosos,
pruebas de ocupantes ilegales anteriores,
salpicaduras de agua.

TESORO DEL CAPITULO 1
Los objetos permanentes y consumibles
disponibles como tesoro en el capitulo 1
son los siguientes:
« amuleto de proteccion
contra la canalizacion
+ colmillo de lobo
+ elixir de comprensién menor
« elixir de la vida menor
« elixir de vision en la
oscuridad menor
« elixir del escéptico
menor (pagina 213)
« estoque +1
+ mazade armas +1
« pergamino de restablecer
los sentidos
* pocion curativa menor
+ trampa de lazo de abrojo
+ trampa de lazo de puas
« varita de curar de 1. nivel
+ veneno de rana lanza
+ veneno de vibora negra
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" MONSTRUOS ERRANTES
Aunque este libro no presenta tablas de monstruos
errantes para las bovedas de la Abominacion, ilos habi-
tantes del dungeon siguen abandonando ocasionalmen-
te sus hogares! Puedes hacer que el dungeon sea mas
dinamico si te familiarizas con los habitantes de cada
nivel y haces que reaccionen a la progresion y presencia
del grupo. Por ejemplo, si los héroes son muy ruidosos al
explorar una zona, las criaturas de las salas cercanas po-
drian acudir a investigar o tal vez tenderles una embos-
cada. Si los héroes deciden acampar en el dungeon en
lugar de volver a la seguridad de la ciudad, las criaturas
cercanas podrian visitar o incluso atacar su campamen-
to mientras descansan. Si los héroes eliminan a los habi-
tantes de un nivel y regresan semanas después, pueden
encontrar que se han instalado nuevos monstruos. Si
mantienes activos a los habitantes de las bovedas de la
_ Abominacion, puedes hacer que el lugar resulte atin mas
) peligroso e imprevisible para tus jugadores.
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MITFLITS (3) CRIATURA A

Bestiario, pag. 198
Iniciativa Sigilo +5

Tesoro: al registrar la habitacion, se descubre una cuenta
de peridoto (uno de los mitflits pensé que era un caramelo)
con un valor de 2 po, junto con un diente partido de mitflit en
uno de los pequefios montones de excrementos.

A2.PUENTE LEVADIZO DESTARTALADO

Un puente levadizo de madera, con los tablones envejecidos por el
paso del tiempo y la descomposicion, atraviesa el hueco de 20 pies
(6 m) entre la dependencia y la gran ruina de la isla. Unas cadenas
de hierro oxidadas cuelgan del muro norte de |a ruina hasta el lado
sur del puente levadizo. Las cadenas parecen estar a punto de des-
hacerse en pedazos, lo que hace dudar de la integridad estructural
del puente levadizo.

Por lo que parece, cruzar el puente levadizo no es segu-
ro, especialmente ahora que los mitflits han debilitado atin
mads la estructura con algunos astutos cortes en sus soportes.
Los héroes pueden descubrir el sabotaje con una prueba de
Percepciéon CD 5 con éxito. Una criatura Pequefia o mas
pequena puede cruzar el puente con seguridad, pero las cria-
turas Medianas deben cruzar de una en una o el puente se
derrumba con un estruendo, arrojando a todos los que estdn
en el puente al agua de 4 pies (1,2 m) de profundidad. Una
criatura que esté cerca de los extremos del puente levadizo

cuando éste se derrumba puede Agarrarse a un saliente (sal-
vaciéon de Reflejos CD 10) para evitar caerse. Una vez que
el puente se haya derrumbado, un personaje puede hacer
una prueba de Atletismo CD 10 para Trepar hasta el drea
Al o A4 de cualquier lado. Por supuesto, una vez que el
puente se derrumba, el slurk del drea A3 acude rdpidamente
a investigar.

A3.ESTANQUE DEL SLURK BAJA1

Marafias de juncos crecen en gruesos racimos alrededor del bor-
de de este estanque fangoso. El agua parece turbia por las algas
y el cuerpo medio descompuesto de un humanoide escamoso de
3 pies (90 cm) de altura yace en la orilla norte del estanque, se-
mienterrado entre el barro y las hojas.

El agua de este estanque sélo tiene 4 pies (1,2 m) de pro-
fundidad, pero unos cuantos metros mds de barro por debajo
hacen que sea un terreno mds dificil de vadear.

Lianas y enredaderas adornan las ruinas, pero cualquier
héroe que investigue esta zona y tenga éxito en una prueba
de Naturaleza CD 12 para Recordar conocimiento identifica
una enredadera inusualmente larga que parece fuera de lu-
gar. Esta enredadera se extiende desde la cima de la torre de
vigilancia (drea Al) hasta el extremo norte de la pasarela al
noreste (irea A9). Los mitflits colgaron esta enredadera para
poder evitar el suelo si querian; no soportara ninguna criatu-
ra de tamafio superior a Pequefio.

Criaturas: un tnico slurk, el antiguo guardidn y tnico re-
manente que queda de los kobolds Escamas de piedra que
hasta hace poco habitaban en las ruinas, atin vive en este es-
tanque. Los mitflits disfrutan jugando a «esquivar el chorro»:
se burlan del slurk para que les escupa baba mientras co-
rren por las enredaderas. El slurk prefiere dormir en el centro
del estanque con el hocico por encima del agua durante el
dia y salir a cazar por la noche. Los ruidos fuertes (como el
derrumbe de un puente levadizo), el olor de una repentina
comida gratis (como un filete de larva arrojado) o cualquiera
que chapotee en el borde del estanque despertara al slurk de
su suefio. Una vez despierto, el monstruo ataca con avidez a
cualquier criatura cercana, pero no se aleja de su estanque. La
criatura lucha a muerte.

SLURK

Bestiario, pag. 314
Iniciativa Percepcion +6

CRIATURA 2

Tesoro: el caddver de un kébold muerto yace en la ori-
lla norte del estanque. El slurk evité comerse el caddver por
lealtad a la tribu recientemente masacrada y la presencia del
slurk impidi6é que los mitflits lo saquearan, pero no que lo
observaran con ojos codiciosos desde lejos. El equipo del
cuerpo del kébold estd, en su mayor parte, destrozado, con la
excepcion de 4 po en una bolsa podrida de su cinturén y una
trampa de lazo de puas bien atada en una pequefia mochila.




A4.SALA DE ENTRENAMIENTO DE LARVAS  MODERADA1

Montones de maderas podridas y piedras sueltas se amontonan en
esta gran sala en forma de ele. De los huecos en el techo de made-
ra que hay sobre cada pila de escombros cuelgan matas de musgo
y marafas de enredaderas. Hay varias puertas que conducen hacia
a todas direcciones, la mayoria de las cuales apenas cuelgan de
sus hisagras y marcos. Los escombros bloguean por completo una
escalera de madera que conduce a un gran agujero en el techo.
Aqui y alla, los muros de piedra presentan marcas de incendios o
los dafios de una antigua batalla.

Hace muchos afios, la Guardia de la Rosa se enfrent6 a
Belcorra en esta gran sala. La lucha se extendié desde aqui
hasta la sala de los sirvientes, que ahora es un sumidero (4rea
A8), y causé parte del derrumbe de la torre. Un héroe que
investigue esta sala y tenga éxito en una prueba de Recordar
conocimiento CD 15 usando cualquier habilidad asociada a
la magia confirma que poderosos conjuros destructivos cau-
saron algunos de los dafios hace siglos.

La mayoria de las puertas de esta sala se abren con bas-
tante facilidad, con un par de excepciones. La puerta del drea
A1l requiere una prueba de Atletismo CD 18 con éxito para
Abrirla por la fuerza y los escombros han enterrado la mayor
parte de la puerta del drea A14. Los personajes pueden inten-
tar trepar por encima de la pila de escombros, a través de un
agujero en el techo y bajar a la habitacion de més alla con
una prueba de Atletismo CD 10 con éxito.

Una puerta secreta conduce una pequefia alcoba oculta al
noroeste; un héroe que Busque en esta habitacion y tenga
éxito en una prueba de Percepciéon CD 20 encuentra una sec-
cién de la pared de piedra que se desliza hacia un lado para
acceder a ella. La alcoba a la que lleva la puerta tiene varios
surcos en la piedra, causados por lo que parece un raspado
determinado. Esta cdmara solia contener un circulo de tele-
transporte (Guia del jugador avanzada, pag. 240) que condu-
cia al 4rea C5a, pero los buscadores de tesoros encontraron
esta alcoba oculta hace siglos y arrancaron toda la plata de
las runas magicas. Los grandes dafios drenaron la magia
y destruyeron permanentemente el circulo de tele-
transporte. Un héroe que tenga éxito en una prue-
ba de Arcanos o de Ocultismo CD 18 para
Recordar conocimiento descubre el pro- x
posito original de esta sala y el dafio
permanente que ha sufrido. Esta sala
presagia los muchos otros circulos de
teletransporte que se encuentran en las 4 t
bévedas de la Abominacion y que los
héroes podran reactivar y utilizar. /

Criaturas: cuando los mitflits habita-
ban en los dungeons inferiores, se conta-
ban por docenas, pero su violento desalo-
jo por parte de los morlock, el desgaste
de los juegos de «esquivar el chorro» y
la malinterpretada empatia de las alimafias han mermado
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el grupo. Originalmente, todos los Lamebarro vivian en esta
gran sala; ahora, s6lo quedan tres mitflits.

El lider de los Lamebarro, el jefe Skrawng, tiene un plan
audaz: tras descubrir las larvas gigantes del drea A5 y la mos-
ca gigante del drea A6, ordend a sus mitflits que empezaran
a entrenar y criar mds larvas. Una vez que los insectos hayan
crecido por completo, pretende llevar a todo su grupo, a lo-
mos de moscas gigantes entrenadas como corceles de gue-
rra, hasta Otari para asaltarla y gobernarla. Tres mitflits se
dedican actualmente a entrenar a su primera larva, con la
esperanza de que la palida criatura recuerde el entrenamiento
cuando madure y se convierta en una mosca gigante. Nin-
guno de los gremlins sabe cudnto tarda una larva en hacerse
grande y fuerte, pero al ver a los héroes, ordenan inmediata-
mente a su «mascota» que se adelante para atacar. Al fin y al
cabo, las moscas gigantes corceles de guerra necesitan desa-
rrollar el gusto por la gente para hacerse fuertes y malvadas.

MITFLITS (3)

Bestiario, pag. 198
Iniciativa Percepcion +4

CRIATURA -1

LARVA DE LOS LAMEBARRO

Larva gigante (Bestiario 2, pag. 204)
Iniciativa Percepcion +3

CRIATURA O

A5.ESTABLO DE LAS LARVAS BAJA1

Una escalera de madera derrumbada en la esquina noreste de esta
sala serpentea hasta un agujero cubierto de musgo. La extension
de Marismaniebla es visible a través de un derrumbe total en un
muro de piedra al oeste. Una rana muerta del tamafio de un caballo
yace desparramada en este derrumbe, con las ancas arrancadas de
un mordisco a la altura de la cadera.

-
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SENDA'DE AVENTURAS )
Esta enorme rana fue atacada por Freznelkesh, la draco
fluvial que habita en el drea B19. La draco decidié que
no le interesaba la asquerosa piel toxica de la rana tras
roerle las patas. El caddver yace sobre los escombros del
muro occidental.

Criaturas: aunque la draco fluvial no encontré apetitoso
el sabor de la rana, las larvas gigantes depositadas en el ca-
déver por la mosca gigante del 4rea A6 no son tan exigentes.
Si cualquier criatura se acerca a menos de 10 pies (3 72) del
caddver de la rana, dos larvas gigantes salen repentinamente
del cadaver para atacar. Persiguen la comida fresca sin des-
canso y luchan a muerte.

LARVAS DE LOS LAMEBARRO (2) CRIATURAO

Larvas gigantes (Bestiario 2, pag. 204)
Iniciativa Percepcion +3

Examinar la rana: un héroe que investigue el caddver
de la rana y tenga éxito en una prueba de Arcanos o de
Naturaleza CD 18 para Recordar conocimiento puede
afirmar que una criatura dracénica se comid las ancas
de la rana. Con un éxito critico, el héroe reconoce que la
mucosidad cdustica alrededor de la mordedura pertenece
a un draco fluvial.

A6. REDIL DE LAMOSCA MODERADA1

El interior de este puesto de vigilancia todavia tiene un techo de
madera en lo alto, pero un grueso monton de basura y cadaveres
de animales amontonados en el suelo hacen que la habitacion sea
todo menos acogedora.

El techo de esta sala mide 15 pies (4,5 m) de altura y tie-
ne una trampilla que da acceso a un pequefio parapeto que
sobrevivi6 al derrumbe de la mansién. Un héroe que tenga
éxito en una prueba de Percepcién CD 18 puede descubrir
la trampilla, que no resulta facil de ver. Sin la escalera, un
personaje debe tener éxito en una prueba de Atletismo CD 15
para trepar hasta la trampilla.

Bajo las 6rdenes del jefe Skrawng, los mitflits capturaron
la piedra angular de su plan para gobernar Otari: una mag-
nifica mosca verde y azul del tamafio de un poni a la que los
gremlins llaman Zumbizumba. La mantienen aqui creyendo
que la mosca no puede escapar de esta sala; los mitflits no
conocen la trampilla, pero su mosca prisionera la encontr6
enseguida. Zumbizumba puede irse cuando quiera, pero la
comida de esta zona la mantiene satisfecha aqui.

De hecho, esta sala es bastante conveniente, ya que una
segunda mosca gigante de coloracién marrdn y azul también
entra a veces. Las dos moscas gigantes se llevan bien entre s,
ya que ambas disponen de mucha comida. Sin embargo, los
mitflits nunca han visto a las dos en la sala al mismo tiempo,
por lo que el jefe Skrawng y sus seguidores creen que s6lo
hay una mosca gigante (y no entienden por qué Zumbizumba
parece cambiar de color de vez en cuando).

Criaturas: los héroes se encuentran por primera vez con la
mosca gigante verde y azul cuando entran en esta sala. Esta
se abalanza sobre los héroes, dando por sentado que también
son comida. Un asalto mds tarde, la mosca gigante marrén y
azul entra en la sala a través de la trampilla y se une al ataque.
Los mitflits que ven ambas moscas al mismo tiempo se que-
dan claramente confundidos, pero su sorpresa se convierte
en horror cuando ven a las moscas gigantes luchar a muerte.

MOSCAS GIGANTES (2)
Bestiario 2, pag. 204
Iniciativa Percepcion +8

CRIATURA1

A7.COMEDOR BAJA1

El techo derrumbado en el centro de esta sala ha dejado un agujero
irregular en la cubierta de madera. Tapices podridos, con sus dise-
fios completamente ocultos por el moho, cuelgan hechos jirones
en las paredes entre las aspilleras y las mesas auxiliares en ruinas.
Los restos de una elegante mesa de comedor yacen, completamen-
te destrozados debido al techo caido.

Peligro: no todos los peligros que asolan la Luz sombria
son ecos directos del legado de Belcorra. Esta sala sirvid
como salén comunal para los kébolds Escamas de piedra an-
tes de que un violento golpe de estado dividiera al grupo. Los
espiritus de los kobolds siguen aqui a dia de hoy.

Este podria ser el primer lugar al que se enfrenten los
héroes en la Senda de aventuras: Las bovedas de la Abomi-
nacion, asi que deberias hacer todo lo posible por describir
a los kobolds fantasmales que surgen de los escombros no
como meros monstruos a los que hay que combatir de for-
ma tradicional, sino como un fenémeno espectral al que hay
que enfrentarse de alguna otra forma. Podrias intentar guiar
a los héroes para que prueben las habilidades que tienen
mads probabilidades de apaciguar la aparicion: Intimidaciéon
para ahuyentar a los fantasmas de los kébold o Religion
para dar descanso a los espiritus. Esta es una buena oportu-
nidad para hacer que los jugadores se den cuenta de que los
fantasmas son mds un rompecabezas que hay que resolver
que un enemigo al que hay que derrotar y para que los hé-
roes averigiien por qué los fantasmas estan aqui. Entender
cémo ha surgido un fantasma es la mejor manera de descu-

brir cémo acabar con él.

ESPIRITUS DE LOS ESCAMAS DE PIEDRA

| COMPLEJD

Sigilo +11 (entrenado)

Descripcion Media docena de kdbolds fantasmales surgen de los
escombros en un vortice aullante.

Inutilizar Intimidacion CD 18 (entrenado) para asustar a los espiri-
tus con una exhibicion amenazante o CD 21 Religion (entrena-
do) para exorcizar a los espiritus

Enfrentamiento confuso 2 (emocion, encantamiento, mental,

miedo) Desencadenante Una criatura entra en una casilla total

PELIGRO 2




o parcialmente llena de escombros en el centro de la habitacion;
Efecto Seis kdbolds fantasmales surgen de los escombros entre
espeluznantes aullidos. Cada criatura que se encuentre en el
area A7 debe hacer una salvacion de Voluntad CD 18 con los
siguientes resultados. Entonces, la aparicion tira iniciativa.
Exito critico La criatura no se ve afectada, se vuelve temporal-
mente inmune a Enfrentamiento confuso durante 24 horas y
se da cuenta de que una muestra de dominancia intimidato-
ria podria sofocar el asalto de los kdbolds fantasmales.
Exito La criatura queda asustada 1.
Fallo La criatura queda confusa durante 1 asalto y asustada 2.
Fallo critico La criatura queda confusa durante 2 asaltos y asus-
tada 3.

Rutina (1 accion) Los espiritus se abalanzan juntos hacia una cria-
tura en el area A7 que esta asustada, inspirando sentimientos
de traicion y confusion. El objetivo sufre 1d10+4 de dafio mental
(salvacion basica de Voluntad CD 18).

Rearme La aparicion se desactiva si no hay criaturas asustadas en
el area A7 al comienzo de su turno. Los kdbolds fantasmales
vuelven a la pila de escombros. La aparicion no puede activarse
de nuevo hasta pasada 1 hora.

Tesoro: con una prueba de Percepcién CD 20 con éxito, los
héroes que Buscan en esta sala encuentran muchos huesos pe-
quefios esparcidos entre los escombros. Con treinta minutos
de trabajo pueden descubrir los esqueletos de seis kébolds.
Destruir los huesos o sacarlos todos de esta sala desactiva
permanentemente la aparicién. Un héroe entrenado en Re-
ligion o que tenga éxito en una prueba de Religion CD 15
se da cuenta de la conexién entre los huesos y la aparicion y
entiende que destruir los huesos o sacarlos todos de la pila de
escombros es necesario para asegurar que los kobolds espec-
trales no regresen a la vida.

Si los héroes descubren los huesos de los kobolds, también
encontrardn un batiburrillo de tesoros: 3 po, 20 pp, una caja
con componentes para una trampa de lazo de abrojo, un col-
millo de lobo y un frasco de veneno de vibora negra con las
palabras «QUE RICO» torpemente escritas.

A8. SUMIDERO MODERADA1

Tira en secreto una prueba de Percepcion CD 10 para cada
héroe antes de entrar en esta sala para oir el sonido de gru-
fiidos y chillidos agudos en el interior. Cualquier héroe que
escuche especificamente antes de entrar oye estos sonidos au-
tomaticamente. Los cuatro mitflits que se divierten en esta
sala son la fuente del ruido.

Casi todo el techo de esta sala se ha derrumbado, mientras que
debajo, en el suelo, se ha abierto un sumidero de 10 pies (3 m) de
profundidad lleno de escombros, barro y manchas de hongos relu-
cientes. Los muros y gran parte de los escombros tienen sefales de
antiguos dafios: marcas de quemaduras por fuego y acido.

La antigua batalla entre la Guardia de la Rosa y Belco-
rra lleg6 a su destructivo final en esta sala cuando Belcorra

utilizé una explosion desesperada para intentar derrotar a
los aventureros. El derrumbe resultante acabé con el picaro
del grupo, Otari Ilvashti y lo atrap6 en el dungeon. Belcorra
huy6 al faro (drea A11) después de esta tactica fallida. Al
igual que en el drea A4, un héroe que investigue esta sala y
tenga éxito en una prueba de Recordar conocimiento CD
15 usando cualquier habilidad asociada a la magia confirma
que aqui tuvo lugar una devastadora batalla magica hace
mucho tiempo.

Un personaje debe hacer una prueba de Atletismo CD
12 para Trepar para moverse por las empinadas laderas del
sumidero. Un héroe que Busque entre los escombros y tenga
éxito en una prueba de Percepcion CD 18 divisa una esca-
lera de caracol enterrada que conduce hacia abajo. Quitar
los escombros puede llevar muchos dias, pero si los héroes
persisten, abren el camino hacia el drea B8 de abajo.

Criaturas: cuatro mitflits Lamebarro trepan y corretean
entre los escombros del sumidero. Se supone que estin
recogiendo setas y larvas, pero en este momento se estin
peleando por quién se come una larva azul especialmente
brillante. A los mitflits se les impone un penalizador -2
a las pruebas de Percepcion para determinar su iniciativa
como resultado de su distraccion, a menos que los héroes
se esmeren en anunciarse antes de atacar. Los mitflits lan-
zan dardos a los héroes desde abajo, pero un mitflit que
se quede sin dardos o sufra algtin dafio se concentra en
salir del pozo y luego huir para avisar al Jefe Skrawng en
el drea A10.

MITFLITS (4)

Bestiario, pag. 198
Iniciativa Percepcion +2 (+4 si no esta distraido)

CRIATURA -1

A9. PASARELA

Una pasarela de piedra de 15 pies (4,5 m) atraviesa un estrecho
tramo de agua del pantano, conectando la fortaleza en ruinas con
un gran edificio de piedra anexo. Una puerta de doble hoja bloguea
cada extremo del pasillo. Ante la puerta sureste hay un esquele-
to de dos metros de altura ataviado con una armadura hecha de
raices nudosas, huesos y metal oxidado. El esqueleto sujeta una
maza de armas en una mano curtida mientras el pesado extremo
del arma descansa en el pasillo a sus pies.

El «guardia» esquelético no es mds que una estatua cons-
truida por los Lamebarro. Tiene un aspecto aterrador, pero
no representa ningun peligro; cualquiera que examine la es-
tatua y tenga éxito en una prueba de Percepcion CD 12 se
percata de los puntales de madera y las toscas amarras que la
mantienen unida. Cualquier dafo infligido al esqueleto hace
que se desmorone con un estruendo que alerta a los ocupan-
tes del drea A10.

Tesoro: los mitflits han encontrado la maza de armas y es-
tan encantados con lo bien que mantiene el esqueleto apunta-
lado. No saben que es una maza de armas +1.
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A10. SALON DEL TRONO DE LOS LAMEBARRO ~ SEVERA1

Unos marcos astillados en el techo y el suelo indican donde se en-
contraban las delgadas paredes de madera que dividian el interior
de este edificio de piedra. Con esas paredes derribadas, sélo que-
da una uUnica y gran camara. Los escombros, la vegetacion de los
pantanos y el barro se amontonan como nidos asquerosos frente
a una pila mas grande de escombros, palos y huesos que parece,
aungue vagamente, un trono. Un monticulo aplastado de arena con
unas cuantas decenas de trozos de madera y piedras clavados en
él cubre el suelo ante el trono.

Los mitflits eligieron estas viejas barracas para que su co-
mandante, el jefe Skrawng, las utilizara como sala del trono.
El fragil trono del jefe Skrawng requiere un mantenimiento

constante, una tarea que realizan dos mitflits cuando no es-

tan durmiendo en los sucios nidos que hay aqui.

Cualquier héroe que se fije en el monticulo de arena
frente al trono puede hacer una prueba de Sociedad CD
10 para darse cuenta de que representa un tosco mapa
de Otari. Con un éxito critico, el héroe observa varias
flechas que indican planes de ataque desde la direccién
de Marismaniebla.

Criaturas: el jefe Skrawng siempre estd aqui, dividien-
do su tiempo entre reprender a otros Lamebarro al alcan-
ce de sus oidos, jugar con su solifugo gigante Muerde-
muerde, dormir en su trono o planear ataques a Otari en
su monton de arena. Si el jefe Skrawng se entera de que
hay héroes en los alrededores, se sienta en su trono en
posicion firme con Muerdemuerde a su lado, listo para
dirigirse a ellos.

El jefe Skrawng sabia que era cuestion de tiempo que
los héroes de Otari le desafiaran en sus domi-
nios, pero parece sorprendido de que haya

sucedido antes de que él hiciera algo en la
ciudad. A diferencia de los otros mitflits,
el jefe Skrawng habla comin y exige impe-

riosamente saber por qué los héroes han
venido a molestarle antes de que atacara

Otari. Si se da cuenta de que los héroes no
han venido a enfrentarse a él, se retracta pa-

téticamente, insistiendo en que no tiene planes
de atacar y en que es inofensivo y amistoso. Acen-
tta esta marcha atrds utilizando su tridente para bo-
rrar el mapa de Otari a sus pies. Los héroes astutos que
puedan mentir al jefe Skrawng sobre las razones por las
que estan aqui pueden hablar con él y quizas averiguar
algo de lo que sabe sobre la Fortaleza de la Luz sombria
(pagina 29), pero no pasa mucho tiempo antes de que la
insignificante valentia del jefe Skrawng y su gran impa-
ciencia le impulsen a comenzar su asalto a Otari atacan-
do a los héroes.

Si se desata el combate, el jefe Skrawng ordena a sus
secuaces que entren en combate cuerpo a cuerpo, pero
se queda atrds para usar su cerbatana desde la cobertura
de su trono. Al final de cada uno de los turnos del jefe
Skrawng, el trono tiembla y se estremece peligrosamente.
No se derrumba a menos que un héroe lo daiie (el trono
tiene CA 10, Dureza 2 y 3 PG). Si el trono se derrumba,
el jefe Skrawng se pone nervioso. Inmediatamente cae de
bruces y debe gastar al menos 1 accién durante cada uno
de sus proximos 3 turnos, balbuceando y maldiciendo en
infracomun. Se rinde y pide clemencia si sus Puntos de
Golpe quedan reducidos a 5 0 menos, pero sus seguido-
res luchan a muerte para demostrar su devocion al jefe

Skrawng mientras viva.

MUERDEMUERDE
Solifugo gigante (Bestiario 2, pag. 265)
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURA1




JEFE SKRAWNG

[ onico fum ] peouefo | crevun | haoa |

Mitflit varon jefe de banda (Bestiario, pag. 198)

Percepcién +7; vision en la oscuridad, olfato (impreciso) 30
pies (9 m)

Idiomas comun, infracomdn

Habilidades Acrobacias +7, Diplomacia +4 (+10 contra artrépodos),
Latrocinio +7, Naturaleza +5, Sigilo +7

Fue +1, Des +4, Con +1, Int +0, Sab +2, Car +1

Autodesprecio (emocion, mental) El autodesprecio del jefe Skrawng
lo vuelve facil de influenciar. Se le impone un penalizador -4 a
su CD de Voluntad contra las pruebas para Causar impresion,
Desmoralizar, Obligar y Pedir.

Empatia con las sabandijas E| jefe Skrawng puede usar la Diploma-
cia para Causar impresion y Pedir cosas a los artrépodos (arafias,
cangrejos, escorpiones, insectos y animales invertebrados simi-
lares). La mayoria de los artrépodos tienen una actitud inicial
indiferente hacia los mitflits.

Objetos cerbatana (10 dardos, 2 con veneno de rana lanza), corona
de barro y bichos, tridente

CA 16; Fort +4, Ref +9, Vol +8

PG 24; Debilidades hierro frio 3

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ tridente +6, Dafio 1d8+1 perforante

A distancia *¥ cerbatana +9 (agil, no letal, incremento de alcance
20 pies [6 m]), Dafie 1 perforante mas veneno de rana lanza

A distancia *¥ tridente +9 (arrojadiza 20 pies [6 m]), Dafio
1d8+1 perforante

Conjuros innatos primigenios CD 17; 2.° hablar con los anima-
les (a voluntad; sélo artrépodos); 1. perdicién; Trucos (1.%)
prestidigitacion

Veneno de rana lanza (veneno) Tirada de salvacién Fortaleza
CD 15; Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1 1d4 de dafio por
veneno (1 asalto); Fase 2 1d6 de dafio por veneno y debilitado
1 (1 asalto)

Furia vengativa (emocion, mental) Mientras no esté asustado,
el jefe Skrawng obtiene un bonificador +2 por estatus a las
tiradas de dafio contra una criatura que le haya dafiado o
atormentado previamente.

CRIATURA1

MITFLITS (2) CRIATURA A
Bestiario, pag. 198

Iniciativa Percepcion +4

Lo que sabe el jefe Skrawng: si los héroes consiguen que
el Jefe Skrawng hable, éste tiene informacién ttil. Conoce
todos los peligros de las dreas A1 a A10, el escorpién gi-
gante de A14 y el «dragdn del pantano» que vive bajo el
cobertizo para botes (drea A16). También conoce los «fan-
tasmas» de la fortaleza y advierte a los héroes de las apa-
riciones del drea A7 y de los «fantasmas» que brillan en el
drea A15. Nunca ha estado en el edificio anexo de la isla al
noroeste, pero menciona que un barco lleno de gente (a la
que puede describir como «grande y de aspecto furtivo»)
vino a visitarlo hace una semana. Los visitantes entraron
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” MISIONES SECUNDARIAS

| Algunas de las localizaciones de las bovedas de la
Abominacion enumeran misiones secundarias que los ]
héroes pueden llevar a cabo, normalmente después }
de interactuar con un PNJ o descubrir una pista. Si los
héroes completan una mision secundaria, obtienen una
recompensa en PX por un logro moderado (30 PX), ade-

\ mas de cualquier recompensa que la mision secundaria

conceda, como tesoros o informacion util.

Otari

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

Capitulo 2:
El dungeon
olvidado

Capitulo 3:
La sectade
en la cueva del dragén del pantano mientras éste estaba S
fuera, pero el dragdn regres6 poco después; el jefe Skrawng Capitulo 4:
) El Largo sueiio
da por sentado que esa gente acabd devorada.
. de la muerte
Si se le pregunta por el espeluznante resplandor de la 4 !
. . . R apitulo 5:
Luz sombria, los ojos del jefe Skrawng se agrandan y sa ) s

cude la cabeza, advirtiendo a los héroes de que la luz es la o

mads espeluznante de todas. Confirma que todas las noches,

Capitulo 6:

la luz brilla y le preocupa que pueda haber un gran fantas- Exper'i’mentos o
ma alli arriba. carne y hueso

El jefe Skrawng también confirma que los Lamebarro Capitulo 7:
solian vivir en un nivel del dungeon bajo la Fortaleza de la Guardianes
Luz sombria, pero que un grupo de «gente de ojos salto- del alma
nes» (morlock, aunque los mitflits no los conocen por ese Capitulo 8:
nombre) los persiguié hasta aqui hace varias noches. Jardines en

El jefe Skrawng puede darles un mapa rudimentario del decadencia
primer nivel y un mapa parcial del segundo si los héroes Capitulo 9:
tienen éxito en Obligarle o en Pedirle que les haga el favor Alacaza
y le proporcionan los medios para dibujar un mapa. Un Capitulo 10:
soborno de al menos 2 po consigue automdticamente que Atraer la

. . s " mirada funesta
el jefe Skrawng se sienta lo suficientemente solicito como
para proporcionar dichos mapas. Su mapa del primer nivel Nhimbaloth
omite las dreas de la A12 a la A13, las dreas de la A19 a la Cajade

herramientas de
P\ laaventura &

(

muestra las dreas donde antes vivian los Lamebarro: las &))‘,‘ Pe(

RY
dreas de la A8 a la A14 y las dreas de la B16 a la B19 (aun- \/ /\
que advierte a los héroes que un gran dragén de pantano

A23, el area A25 y todas las puertas secretas. Su mapa del

segundo nivel es obviamente mucho menos completo. Sélo

vive en la cueva del area B19).

Mision secundaria: el jefe Skrawng odia a los «ojos sal-
tones» y promete a los héroes un gran montén de gemas
brillantes si bajan, los matan a todos y derrotan a su rey.
Describe al rey como un «sacerdote magico de ojos salto-
nes que puede hacerte dafio en el cerebro sélo con mirar-
te». En realidad, el jefe Skrawng no tiene ninguna gema
brillante y si los héroes llevan a cabo la misién y vuelven
con pruebas, se da cuenta de que los héroes son mas du-
ros que los morlock y que cometié un terrible error al
prometerles un tesoro que no tiene. En lugar de eso, se
pone a su merced y acepta abandonar sus planes contra
Otari para siempre.
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At1. LA BASE DE LA LUZ SOMBRIA

MODERADA1

Los héroes se encuentran la puerta sur de esta sala atascada,

pero un personaje puede hacer una prueba de Atletismo CD 18
para Abrirla por la fuerza. Una vez abierta, se cae a pedazos.
La puerta oeste tiene una ventana de 1 pie cuadrado (0,09 m?)
con barrotes de hierro y se abre sin problemas.

Las paredes lisas de esta sala circular estan pintadas de un co-
lor gris claro sin indicios de juntas entre los bloques de piedra.
Un tramo de escaleras de hierro serpentea hacia arriba a lo
largo de las paredes curvas antes de terminar en una trampilla
en el techo a casi 100 pies (30 m) de altura. Una mancha de
sangre roja brilla en el suelo en el centro de la sala, como si
una criatura de tamafio humano se hubiera desangrado en el
suelo muy recientemente, a pesar de no haber ningun cuerpo
a la vista.

La Guardia de la Rosa derrotd a Belcorra en esta sala hace
casi cinco siglos. Al morir, el espiritu de Belcorra fue arras-
trado a las profundidades de las bovedas de Abominacién a
través de la Luz sombria, pero la mancha de sangre que dejo
en el suelo sigue tan fresca como el dia en que murid.

Durante las horas de luz del dia, la sangre fresca ondula
ocasionalmente; su superficie roja y resbaladiza parece la
parte superior de un profundo estanque, pero, a pesar de
este inquietante movimiento, es inofensiva. Por la noche,
la mancha de sangre actia como el peligro que se describe
a continuacion.

Las escaleras de hierro crujen y se balancean de forma
alarmante, pero son bastante sélidas. Como parte de la es-
tructura de la Luz sombria, las escaleras no pueden sufrir
dafios mientras el fantasma de Belcorra siga activo. Las esca-
leras ascienden 90 pies (27 m) hasta una trampilla de bronce
cerrada que lleva a la cipula en el drea A25. Un héroe puede
Forzar la cerradura y abrir la trampilla con cuatro pruebas de
Latrocinio CD 25 con éxito o puede usar la llave escondida
en el drea A13.

Peligro: esta aparicion sélo puede activarse por la noche.
Un héroe que haya visto una representacion de Belcorra en
otro lugar de las bovedas de la Abominacion puede reconocer
la apariencia de la aparicion; de lo contrario, una prueba de
Sociedad DC 20 con éxito confirma su identidad.

SANGRE DE BELCORRA

Sigilo +13 (experto)

Descripcion Una copia sangrienta de Belcorra surge del charco,
emite una luz que drena el alma y luego inhala sangre de las
criaturas vivas de la sala.

Inutilizar Latrocinio CD 22 (entrenado) para limpiar parte suficiente
de la mancha de sangre para interrumpir las energias nigroman-
ticas de la aparicion o Religion CD 20 (entrenado) para exorcizar
la aparicion

CA 19; Fort +6, Ref +9, Vol +12

PG 50; Inmunidades dario de precision, golpes criticos, inmunidad

PELIGRO 3

a objetos; Debilidades positivo 5; Resistencias fisico 5 (excepto
toque fantasmal)

Rayo de la Luz sombria 2 (luz, nigromancia) Desencadenante Una
criatura viva termina su turno en el area A1l de noche; Efecto
Una version espantosa de Belcorra, aparentemente compuesta
de sangre fresca, surge de la mancha de sangre en el suelo y gira
sobre si misma como un faro. De los ojos y la boca abierta de
Belcorra salen rayos de una fria luz azul que provocan ampollas
y putrefaccion en la carne. Las criaturas vivas en un radio de 30
pies (9 m) desde el centro del area A1l deben hacer una salvacion
de Fortaleza CD 20. Entonces, la aparicion tira iniciativa.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura sufre 1d8 de dafio negativo.

Fallo La criatura sufre 1d8+6 de dafio negativo y queda deslum-
brada durante 1 asalto.

Fallo critico La criatura sufre 2d8+6 de dafio negativo y queda
cegada durante 1 asalto y deslumbrada durante 1 asalto.

Rutina (1 accion) La copia sangrienta abre su boca y parece inhalar,
extrayendo sangre del cuerpo de una criatura que se encuentre
en su linea de vision y a menos de 90 pies (27 m) del centro del
area A11. La criatura a la que se dirige debe hacer una salvacion
de Fortaleza CD 20.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura sufre 1d10 de dafio persistente por sangrado.

Fallo La criatura sufre 1d10+6 de dafio persistente por sangrado.

Fallo critico La criatura sufre 2d10+6 de dafo persistente por
sangrado y queda dehilitada 2 mientras dure el sangrado.

Rearme Si la aparicion queda inutilizada o destruida por el dario,
el fantasma sangriento de Belcorra sale pulverizado en espiral
hacia arriba, empapando la trampilla que lleva al area A25 antes
de escurrirse por el ojo de la cerradura, lo que reduce la CD de
Latrocinio para Forzar la Cerradura a 20. Al siguiente amanecer,
la sangre vuelve a derramarse en esta sala y la aparicion se re-
arma. La aparicién se destruye permanentemente una vez que
Lasda Venkervale es rescatado del area D9.

A12. OFICINA DE BELCORRA

El techo se ha derrumbado en la esquina suroeste de esta habi-
tacion. En los muros cuelgan varias estanterias, pero los libros y
papeles que antes se guardaban aqui se pudrieron hace tiempo
debido a la exposicion a los elementos, al igual que el escritorio
y la silla de madera que se encuentran en una alcoba al noreste.

Un héroe que busque en esta sala y tenga éxito en una
prueba de Percepcion CD 20 localiza la puerta secreta de
la pared este, donde un estante giratorio funciona como
pomo de la puerta. Mds alld, un tramo de escaleras lleva
al drea B6.

Tesoro: un héroe que busque en el escritorio encuentra au-
tométicamente un cajén oculto que se ha caido y que estd
parcialmente abierto, revelando unos cuantos elixires alqui-
micos, aun eficaces, que Belcorra escondi6 aqui: un elixir de
comprensién menor, un elixir de la vida menor y un elixir del
escéptico menor (pagina 214).



A13. EL SANTUARIO DE BELCORRA

Esta habitacion triangular pudo parecer comoda en su dia, pero
tras afios de lluvia y exposicion a los elementos a través de las dos
aspilleras del muro noroeste, el divan, el armario y los tapices de la
habitacion se han deteriorado.

Belcorra usaba esta habitacion privada para relajarse y
construyd una entrada secreta al santuario para acceder fi-
cilmente a ella. Bajo el divdn hay un llavero oxidado, y cual-
quier héroe que busque en esta habitacion lo encontrara. El
6xido ha arruinado seis de sus llaves de hierro, pero atn se
pueden utilizar dos llaves de bronce: la que estd decorada con
un faro abre la trampilla de la cipula de la Luz sombria (drea
A25) y la otra decorada con un libro abre la puerta de la sala
de lectura privada de Belcorra (area C27).

Antiguamente, un tapiz ocultaba una puerta secreta, pero
hace ya tiempo que se pudrio y se cayd, por lo que la puerta
es ahora algo mas ficil de encontrar. Un héroe que busque
en esta sala y tenga éxito en una prueba de Percepcién CD
16 encuentra la puerta secreta que conduce a una pequefia
zona que conecta con el santuario. Obviamente, los persona-
jes pueden localizar la segunda puerta secreta, parcialmente
entreabierta, dentro de este espacio, como se describe en el
area Al5.

A14. PERRERA DEL ESCORPION MODERADA1

El techo de esta sala se ha derrumbado en dos lugares. Un de-
rrumbe mas pequefio destruyo un tramo de escaleras que antes
llevaba al piso superior, pero ahora esta en ruinas. Un derrumbe
mas grande enterré en su mayor parte la puerta de doble hoja del
sur, dejando un agujero en el techo parcialmente blogueado con
varios maderos cruzados. Una segunda puerta de doble hoja al
norte tiene un rostro de piedra tallada con calaveras cubiertas de
marafias de musgo.

Esta sala sirve de perrera para la primera adquisicién im-
portante de los Lamebarro: un escorpion gigante. Los mitflits
atrajeron al monstruo a esta sala con unas pérdidas mini-
mas y luego derribaron varias vigas en los escombros para
mantenerlo encerrado. Una criatura Mediana o mds pequefia
puede trepar por esta marafia, pero a menos que esté muy
atormentado, el escorpidn gigante no pensara en atravesar las
maderas para salir de la sala.

Aunque las marafias de musgo que crecen sobre las tallas
de las calaveras parecen formar parte de la maleza que pre-
domina en toda la ruina, pertenecen al disefio original. La ca-
lavera cubierta de musgo es el simbolo religioso de Nhimba-
loth, la Diosa Exterior de los fantasmas, la desesperacion, los
pantanos y las volutas espirituales, a la que Belcorra venera
como su patrén. Sin embargo, el conocimiento de Nhimbalo-
th es raro y estd oculto, por lo que un héroe debe tener éxito
en una prueba de Religion CD 25 para Recordar conocimien-
to para identificar la calavera musgosa como el simbolo de

Nhimbaloth. Aunque los héroes novatos no reconozcan las
pruebas de Nhimbaloth, Wrin Sivinxi en la ciudad conoce a
la siniestra Diosa Exterior y puede iluminar a los héroes si le
informan de sus hallazgos.

Criaturas: los mitflits mantienen al escorpidn gigante bien
alimentado y contento, pero ataca inmediatamente a otras
criaturas. Puede moverse ficilmente sobre los escombros de
esta sala y no los considera un terreno dificil. El escorpion
puede trepar por los escombros hacia el sur y, si fuera necesa-
rio, puede Abrir por la fuerza un camino para perseguir a los
héroes con una prueba de Atletismo CD 18 con éxito, pero es
poco probable que lo haga a menos que los atacantes lo sigan
acosando desde el otro lado de los escombros.

El escorpién es un enemigo especialmente peligroso para
los personajes de 1. nivel, por lo que podrias animar a los
héroes a retirarse si lo estdn pasando mal y hacer que el es-
corpidn se retire a esta sala en lugar de perseguir a los héroes
que huyen muy lejos.

ESCORPION GIGANTE

Bestiario, pag. 159
Iniciativa Percepcion +9

CRIATURA 3

A15. SANTUARIO DE NHIMBALOTH SEVERA1

El aire de esta gran capilla es mas frio y humedo que en cual-
quier otra parte de las ruinas. Las gotas condensadas en las
paredes corren en riachuelos por los innumerables craneos
tallados en la piedra. Un cadaver humano en descomposicion
yace desplomado contra una pared, con las manos encajadas
en una grieta, como si hubiera muerto intentando arrancar
un ladrillo. Tres cortos tramos de escaleras conducen a una
camara mas amplia al norte, donde un estrado semicircular
sostiene un altar de piedra blanca. Mas alla del altar hay cua-
tro vidrieras de 20 pies (6 m) de altura que representan cuatro
escenas inquietantes de fantasmas que se elevan desde ce-
menterios cubiertos de vegetacion hacia una estrella naranja
de cuatro puntas en lo alto.

Belcorra no ocultaba su fe en Nhimbaloth y mantenia este
considerable santuario dedicado al siniestro ser como un lu-
gar de culto y un escenario intimidatorio para recibir a los
visitantes. El santuario tiene una atmdsfera ominosa, como
si algo inmenso y distante observara a través de las vidrieras.
Un héroe puede identificar esta sala como un santuario de
Nhimbaloth con una prueba de Religién CD 25 con éxito
para Recordar conocimiento.

El cadéver del sur yace desplomado junto a la puerta se-
creta que lleva al drea A13. Este ladrdn, que en su dia fue
un humano, se col6 en el templo a través de las puertas se-
cretas del area A13 hace meses en busca de un tesoro, pero
se vio superado por las luces cadavéricas que acechaban en
esta sala. Muri6 justo antes de poder reabrir la puerta secreta
para escapar de ellas. El ladron dejé la puerta ligeramente
entreabierta con la calavera giratoria que la abre todavia
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ligeramente girada, por lo que los héroes pueden percatarse
facilmente de esta puerta secreta.

Criaturas: dos acélitos de Nhimbaloth muertos hace
tiempo se han descompuesto hasta convertirse en poco
mas que esqueletos cubiertos de musgo despatarrados a
lo largo del borde oriental de la gran cdmara del norte,
inicialmente fuera de la vista de cualquiera que entre desde
el sur. Sin embargo, estdn lejos de ser inofensivos, ya que
albergan unas criaturas espeluznantes llamadas luces cada-
véricas. Las luces cadavéricas aparecen cuando los héroes
se acercan a la camara norte. Luchan hasta ser destruidas,
pero no persiguen a los héroes que huyen. La primera luz
cadavérica que caiga y se reduzca a su forma de voluta ani-
ma el caddver del ladrén muerto junto a la puerta secreta,
si todavia esta disponible, o en un giro ain mds oscuro, ja
un héroe muerto!

LUCES CADAVERICAS (2)
Pagina 238
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURA 2

Tesoro: el caddver del ladron tiene varios objetos de valor,
incluyendo cuatro dagas, un anillo de plata que vale 5 po,
un estoque +1, un elixir de visién en la oscuridad menor y
una pocién curativa menor. A los esqueletos de los acolitos
les queda poco que no se haya podrido u oxidado hasta la
inutilidad, con dos excepciones: uno de ellos ain conserva
un diente de oro por valor de 4 po en su mandibula, mientras
que el otro acélito lleva un amuleto de proteccion contra la
canalizacion alrededor de su cuello huesudo.

Un héroe que busque en el altar y tenga éxito en una prue-
ba de Percepcion CD 18 encuentra un panel secreto en su
lado norte, en el que hay un recoveco poco profundo que
contiene un pergamino de restablecer los sentidos y una vari-
ta de curar de 1. nivel.

A16. COBERTIZO PARA BOTES EN RUINAS

Un héroe que eche un vistazo a las puertas de este cobertizo
para botes se da cuenta de que una de ellas ha sido forzada y

cerrada cuidadosamente en las tiltimas dos semanas.

La parte sur de este edificio de muros de piedra se ha veni-
do abajo hasta quedar reducida a escombros, exponiendo a los
elementos lo que queda de un cobertizo. Las estanterias y los
botes del interior se han convertido en montones de podredum-
bre y musgo. Los restos de una hoguera relativamente reciente
arden débilmente.

Los restos de la hoguera indican la presencia de un grupo
de ladrones de Otari, una banda procedente de El rincon
del ladrén (pagina 14) que llegd aqui hace varios dias tras
ofr rumores de un tesoro escondido en una caverna bajo la
isla. Entraron en el drea B19, pero acabaron atrapados en el
dungeon y encarcelados por algunos de los morlocks de la
Reina Fantasma.

A17. MUELLE EN RUINAS

Gran parte de este muelle de madera se ha derrumbado en el pan-
tano, dejando unos 10 pies (3 m) de tablas mohosas y empapadas
entre antiguos pilotes de madera. El bote de remos atado a uno de
los pilotes parece mucho mas reciente.

El bote de remos, que dejaron aqui los ladrones de El rin-
con del ladron, estd en buenas condiciones. Los héroes pue-
den utilizarlo para navegar por las aguas alrededor de las
ruinas, y aquellos que busquen en el bote de remos encon-
trardn dos cosas. La primera es un alijo de pasteles: salmén
ahumado dentro de una masa con forma de pez; un héroe que
tenga éxito en una prueba de Sociedad CD 12 reconoce los
«pasteles de pescado» como los que se venden en El rincon
del ladrén de Otari. La segunda es una talla de un péjaro
volando que decora el interior del barco cerca de la proa.
Un héroe que tenga éxito en una prueba de Sociedad CD 16
reconoce que esta marca pertenece al Club de las dguilas pes-
cadoras, el gremio de ladrones de Otari (un éxito critico con-
firma que el Club de las dguilas pescadoras utiliza El rincén
del ladrén como sede y que los miembros del gremio llevan
tatuada la marca del pajaro volador).

Si los héroes llegan aqui después de que haya oscureci-
do, la voluta titilante del 4rea A24 parpadea en un intento
de atraerlos.

Una abertura bajo el muelle lleva al 4rea B19. A tu dis-
crecion, la draco fluvial Freznelkesh puede aventurarse a ca-
zar en Marismaniebla y ver a los héroes mientras éstos se
encuentran cerca. Freznelkesh es un enemigo dificil para un
grupo de personajes de 1. nivel, por lo que deberias hacer
que la draco fluvial se fuera a buscar una presa mas grande
y segura en el pantano si los héroes tienen dificultades para
enfrentarse a ella.

Misién secundaria: si los héroes visitan El rincén del la-
drén y preguntan por el barco, Yinyasmera admite que cua-
tro de sus «empleados» desaparecieron hace varios dias. Pro-
mete una recompensa de 50 po si los héroes pueden averiguar
qué les pasé y traerlos de vuelta. Uno de los ladrones muri
(drea B14) y los morlocks retienen a los otros tres como pri-
sioneros (area B24).

A18. ISLA DEL APRENDIZ

Un puente a baja altura de madera atraviesa una brecha acuatica
entre la isla mas grande y otra mas pequefa. Un edificio de una
sola planta se alza entre los gruesos juncos que crecen en la isla
mas pequena.

El edificio de este islote sirvio originalmente como hogar
del aprendiz de Belcorra, un drow llamado Volluk Azrinae.
Volluk ya no vive aqui, pero sigue sirviendo a Belcorra en las
camaras de las profundidades; ha trascendido las limitacio-
nes de su forma humanoide para convertirse en un gusano
que camina (ahora reside en el drea D8).




A19. VOLUTA ESPELUZNANTE TRIVIAL1

La puerta exterior de esta sala estd atascada, lo que requiere
una prueba de Atletismo CD 15 con éxito para Abrirla por

la fuerza.

Este estudio cuenta con varias estanterias, un escritorio y dos si-
llas. Los libros y objetos que hay aqui estan desordenados, con las
paginas rotas esparcidas por la sala.

Volluk se dedicaba a sus estudios y se reunia con Belcorra
para recibir lecciones en esta sala.

Criaturas: hoy en dia, un travieso brownie llamado Co-
corota de maraifia (un hada picara cuyo epénimo pelo rubio
permanece siempre encrespado en su cabeza) ocupa esta ca-
mara. A pesar de su aspecto cémico, Cocorota de marafia
se considera una especie de hada espeluznante. En cuanto
se da cuenta de que los héroes se acercan, por ejemplo, si
intentan Abrir la puerta por la fuerza, pero no lo consiguen
de inmediato, se esconde rdpidamente bajo el escritorio
antes de utilizar ventriloquia para hablarles con una voz
grave. Afirma ser una peligrosa «voluta fantasma» llamado
«Voluta espeluznante». A continuacion, utiliza luces dan-
zantes para crear lo que espera que los héroes crean que es
un fuego fatuo, haciendo flotar la luz en el aire y utilizando
ventriloquia para emitir su voz desde la luz.

Cocorota de maraia llegd aqui hace s6lo unos
dias, pero no tard6 en revisar el contenido de
la sala y no encontré nada que le interesara.
Siguid hacia el drea A23; alli, el brillan-
te catalejo lo cautivé antes de que la
mufieca de alma vinculada que lo cus-
todia lo ahuyentara. Al enfrentarse
a una criatura realmente aterrado-
ra, Cocorota de marafa se retird
a esta sala para planear métodos
con los que hacerse con lo «brillan-
te». Los héroes son esos métodos
(consulta la Misién secundaria
mds abajo).

Si los héroes lo atacan o se en-
frentan a él con violencia, Cocorota de
marafia grita de miedo y huye hacia el 4rea
A23, con la esperanza de atraer a los héroes a
esa sala para que acaben destruyendo la mu-
fieca de alma vinculada sin darse cuenta.
Si lo hacen, trata de robar lo «brillan-
te» que contiene antes de huir de la
zona para siempre.

COCOROTA DE MARANA CRIATURA1
Brownie varon (Bestiario 2, pag. 40)
Iniciativa Sigilo +9

Mision secundaria: si los héroes hablan

o a través de su personaje como Voluta espeluznante, el
brownie les explica que quiere lo «brillante» que hay en
la sala del suroeste. Advierte a los héroes que una malva-
da muileca con cara de pico intentard impedir que con-
sigan lo «brillante», pero promete que les contard tres
secretos que ha descubierto sobre la zona si le traen lo
«brillante». Cuando se le pide que describa lo «brillan-
te», Cocorota de marafa dice frustrado: «jEs brillante!
Lo sabréis cuando lo vedis». Si se le presiona mds, pone
los ojos en blanco y lo describe como un «tubo brillante
que quiero, quiero y quiero».

Con «brillante» se refiere al catalejo enjoyado que se
exhibe en el drea A23. Si los héroes lo recuperan y se lo
entregan, el brownie revela lo que ha descubierto recien-
temente de los libros de este lugar, asi como de la revisiéon
de los cuadros del pasillo y la sala donde vio el catalejo.

En primer lugar, este edificio solia pertenecer a alguien
llamado Volluk Azrinae. En segundo lugar, Volluk era
aprendiz de otra persona llamada Belcorra y, aunque el tal
Volluk parecia alguien mezquino y peligroso, jBelcorra pa-
recia mucho peor! Por ultimo, el espeluznante faro magico
puede hacer algo mds que brillar con una luz inquietan-
te; también puede disparar un rayo cargado de fantasmas
(esta tdltima descripcién se basa en la interpretacién de
Cocorota de maraiia de la pintura del faro en el drea A22,
pero no dista mucho de la verdad).

Estanterias llenas de herramien-
tas, maderas y tablones se ali-
nean en las paredes de esta ha-
bitacion de 10 pies cuadrados (1

Estos suministros se utilizaban
para el mantenimiento de los ni-
veles superiores de la Fortaleza de
la Luz sombria. Volluk ejercia de
jefe de jardineros y se encargaba
de las reparaciones. Consideraba
que estas tareas mundanas estaban
por debajo de sus habilidades, por lo que a
menudo recurria a los otros sirvientes de Belcorra
para estos trabajos.
Tesoro: los héroes que Buscan en esta ha-
bitacion descubren una gran llave de plata
que vale 10 po. Esta llave abre la puerta
al drea B2.

A21.ESCALERA

El musgo y los hongos cubren estas escaleras

E———— —— —— cn espiral, que llevan al drea BI1. Por el estado
Cocorota de maraiia B! crecimiento, es obvio que nadie ha pasado

con Cocorota de marafia, ya sea en persona —r por aqui en mucho tiempo.
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A22. SALON DE LOS RETRATOS

Una serie de cuatro cuadros cuelgan en la pared no-
roeste de este pasillo, aunque las capas de moho
y el deterioro los han dafiado gravemente.

Los cuadros de la pared han
sufrido dafios irreversibles de-
bido al paso del tiempo y a la
humedad que se filtra de las
goteras del techo.

El primer cuadro es
enorme, mide casi 7 pies
(2,1 m) de alto y casi lo mis-
mo de ancho. Es un cuadro
de un paisaje que representa la
ciudad de Absalom en llamas
con fantasmas que surgen de las
calles de la ciudad entre los edificios
en llamas. El marco del cuadro tiene una
placa de bronce en la parte inferior que
dice: «Asi sufrirdn los necios».

El segundo cuadro es casi tan grande como
el de Absalom vy tiene el mismo estilo, aunque su tematica es di-
ferente. Este segundo cuadro representa la Fortaleza de la Luz
sombria tal y como era antes de que se derrumbaran sus pisos
superiores. El faro se eleva por encima del majestuoso torre6n
en el cielo nocturno, emitiendo una luz azul palida en la que
se ven rostros fantasmales que se burlan y hacen muecas. Su
placa de bronce reza: «Que la Luz brille para siempre».

El tercer cuadro es un retrato que en su dia representaba
a Volluk, pero que ahora esta totalmente destrozado. Volluk
lo destruyd tras convertirse en un gusano que camina. En su
placa se lee: «El artista trabajando».

El cuarto y ultimo retrato es mds pequeiio y circular. Re-
presenta a una mujer sonriente vestida con un vestido rojo
de cuello alto, una imagen de la propia Belcorra. Su placa
dice: «La Dama de la Luz». Hace mucho tiempo, Volluk
ray0 las siguientes frases, escritas en aklo, en la piedra junto
a este ultimo cuadro: «jTodavia te sirvo! jSerds vengada!».

A23.TALLER DE LENTES MODERADA1

Este taller, antafio elegante, ha quedado hecho un desastre. De las
grietas del techo abovedado de madera cuelgan hebras empapa-
das de musgo. Debajo, una alfombra de cristales rotos de aspecto
peligroso refleja la luz. Los armazones de los bancos de trabajo, las
estanterias y los expositores (todo lo que antes se utilizaba para
fabricar o reparar las inmensas lentes de un faro) estan en ruinas.
Solo un catalejo enjoyado situado en un expositor cerca de la pared
sur ha sobrevivido a la devastacion.

Volluk causé la mayor parte de esta destruccion. Tras la
muerte de Belcorra, se escondié en el pantano mientras es-
peraba a que la Guardia de la Rosa se marchara. Cuando

La Dama de la Lz

regres0, se sintié tan culpable por su cobardia que destruyo
este taller en un ataque de ira.
La capa de cristales rotos y materiales destro-
zados que cubren el suelo lo convierten en un
terreno desigual (Reglas bdsicas, pag. 476)
con una CD de Acrobacias de 11. Una
criatura que cae de bruces mientras
estd en esta sala sufre 1 de dafio
perforante.

Criaturas: Volluk cre6 va-
rios constructos para ayudar-
le a ély a suama en su traba-
jo diario, pero la mufieca de
alma vinculada con cabeza y

alas de cuervo a la que llamaba
sefior Pico era su favorito. Aun-
que no era el mds poderoso ni el
mas util, el sefior Pico contenia el
alma de su devoto sirviente, un goblin
llamado Borbo, por lo que el constructo se
gano su lugar al lado de Volluk. Hoy en dia,
sefior Pico yace abandonado aqui, esperando
para siempre a un creador dedicado a otras ta-
reas y con un cuerpo completamente nuevo. El sefior Pico no
ha perdido la esperanza y cuando los héroes entran en la sala,
se levanta del monticulo desplomado en el centro de la sala
y pregunta con voz trémula: «¢Va a volver el maestro Azri-
nae?». Independientemente de la respuesta de los héroes, el
sefior Pico se da cuenta de que ninguno de ellos es su creador;
entonces, echa a volar con un batir de alas para atacar con
una furia frustrada y luchar hasta ser destruido.

El sefior Pico es una variante tnica de muifieca de alma
vinculada, con unas alas que, aunque desgarbadas, puede
utilizar para volar. Por lo tanto, puede evitar ficilmente el
terreno desigual de esta sala.

SENOR PICO CRIATURA3

| onico | om | MeNuno |

Variante de mufieca de alma vinculada (Bestiario, pag. 256)

Percepcion +10; vision en la oscuridad

Idiomas comun

Habilidades Acrobacias +10, Ocultismo +6, Sigilo +10

Fue -2, Des +4, Con +3, Int +0, Sab +2, Car +0

Fragmentos de personalidad E| sefior Pico comparte fragmentos
del alma de su donante, el goblin Borbo, pero no conserva nin-
guno de los recuerdos de Borbo.

CA 22; Fort +9, Ref +12, Vol +8

PG 38; Inmunidades ataques no letales, condenado, curacion, dre-
nado, efectos de muerte, enfermedad, fatigado, inconsciente,
indispuesto, mental, nigromancia, paralizado, sangrado, veneno

Velocidad 20 pies (6 m), volar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *® pufio +12 (agil, magico, sutil), Dafio 1d6+4
contundente

Conjuros de ocultismo innatos CD 20; 3. dolor fantasmal, levitar;

Trucos (1% luz, mano del mago, prestidigitacién




Tesoro: el catalejo enjoyado era la mejor creacién de Vo-
lluk, aparte de las lentes para la Luz sombria. Incluso en su
furia de autodesprecio, Volluk no se atrevi6 a destrozar este
tesoro. El catalejo es lo «brillante» que busca Cocorota de
marafia. Si los héroes deciden quedarselo, el catalejo tiene un
valor de 20 po.

La gema que sirve de foco del alma del sefior Pico se en-
cuentra en su espalda, situada entre sus alas. La gema tie-
ne un valor de 5 po, pero podria resultar mds valiosa como
fuente potencial de informacion si los héroes la colocan en la
mufieca de alma a medio completar del drea B2.

A24. MUELLE VIEJO BAJA1

Este viejo muelle de madera se ha desmoronado parcialmente en
el pantano y la porcién que queda por encima del agua parece dis-
puesta a seguir al resto al menor contacto.

El muelle es tan peligroso como parece; cualquiera que lo
pise provoca que todo el muelle ceda y caiga a los 3 pies (90
cm) de agua que hay debajo. El pegajoso fango que hay deba-
jo es un terreno dificil mayor.

Criaturas: una tnica voluta titilante habita entre las
ruinas podridas de este viejo muelle. Cuando se per-
cata de la presencia de los héroes, comienza a brillar
y a retorcerse, se aparece alternativamente como
una cadena de luciérnagas parpadeantes o una cinta de luz
ondulante sobre el agujero abierto en el muelle. Cualquiera
que pise esta seccion del muelle corre el riesgo de caerse y la
voluta titilante ataca rapidamente cuando una victima que-
da atrapada en el barro. La voluta titilante estd ansiosa por
alimentarse de la frustraciéon y la confusion; no se retira una

vez que comience la lucha, incluso aunque esté en desventaja.

VOLUTATITILANTE CRIATURA 2
Pagina 251

Iniciativa Percepcion +9

A25. CUPULA DE LA LUZ SOMBRIA MODERADA1

Hileras de barrotes de metal negro rodean esta camara circular
como si fuera una jaula. Unas centelleantes ondas de fuerza par-
padean entre los barrotes y provocan la ilusion de que un cristal li-
geramente brillante envuelve toda esta zona. Al norte, en el suelo,
hay una trampilla de hierro; por lo demas, esta sala parece vacia,
salvo por una envoltura de cristal y hierro de tamafio humano que
parpadea y brilla con un inquietante y casi mareante resplandor de
color azul palido: el faro de la Luz sombria!

La trampilla cerrada en el suelo de esta sala conduce al
drea All, marcada con una «F» en el mapa.

Criaturas: si los héroes entran en esta zona después de
derrotar a la aparicion de la sangre de Belcorra en el drea
A1l de abajo, la sangre se ha deslizado y derramado sobre
el faro de la Luz sombria. Cuando los héroes entran en la

"

cdmara, se despega del farol y se transforma en una voraz
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bruma vampirica con sed de sangre que ataca de inmediato
y lucha a muerte.

Este encuentro puede repetirse tantas veces como los hé-
roes sigan disparando y derrotando a la aparicion del 4rea
A11 de abajo, pero no ocurre mas de una vez por noche.

; Otari
BRUMA VAMPIRICA
Bestiario 2, pag. 45
Iniciativa Sigilo +10
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Aunque los héroes son libres de entrar en el dungeon bajo
la fortaleza en cuanto descubran cualquiera de sus entradas,
debe tener lugar un acontecimiento importante antes de que
se adentren demasiado en las bévedas de la Abominacién. Lo
mejor es que este acontecimiento tenga lugar por la noche
mientras los héroes tienen linea de visién hacia la cipula de
la Luz sombria, como cuando se retiran a descansar o quizds
incluso justo después de haber derrotado a la bruma vampiri-
ca del drea A25. En cualquier caso, los héroes deberian ser de
2.° nivel para este acontecimiento. Cuando sea el momento
adecuado, comienza Marea de muerte para Otari.

Marea de muerte para Otari

La Luz sombria ain no es completamente funcional, pero
se ha restaurado suficiente poder magico como para que
Belcorra la active para hacer un disparo de prueba antes de
continuar con el proceso mas complicado de restaurar el ar-
tefacto para su uso completo. Apunta al cementerio de Otari,
animando a los muertos que yacen en él. El fantasma observa
entonces a través de la lente de la Luz sombria, pero no puede
hacer mucho més que observar, ya que estd limitada al lugar
de su aparicién en las profundidades de las bévedas de la

Abominacién. Lee o parafrasea lo siguiente para comenzar

este acontecimiento.

La Luz sombria se estremece v, de repente, su luz enfermiza y de
color azul palido resplandece. Este haz traza un arco hacia el sur,
cayendo no directamente sobre Otari, sino sobre el extenso cemen-
terio situado en el extremo occidental de Otari.

La luz permanece fija en el cementerio y es visible desde la
Luz sombria hasta la ciudad. No hay forma de que los héroes
detengan el rayo, ya que se proyecta magicamente desde la
Luz sombria y no se puede detener desde su punto de origen
excepto por la voluntad de Belcorra.

Como los muertos estdn enterrados, la mayoria de ellos
tardan en liberarse. Aunque los héroes podrian apresurarse
directamente al cementerio dadas las siniestras implicaciones
de la espeluznante luz, ain puedes dirigir estos acontecimien-
tos como est4 escrito si los héroes primero se toman un tiem-
po para atender sus heridas o se demoran por algtin motivo.
Si los héroes tardan mds de un par de horas en llegar, los
guardias de la ciudad ya han erigido una barrera alrededor

del cementerio, pero temen entrar en el recinto por miedo al
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SENDA'DE AVENTURAS

caddver ocasional que se arrastra y se libera antes que los
demds. Enfrentarse a los muertos vivientes deberia recaer en
los héroes; si no estin motivados para entrar en el cementerio
y actuar como héroes, no dudes en pedir a un oficial como el
capitan Sillalarga, el alcalde Oseph Menhemes o Vandy Ban-
derdash que se encargue de la situacion. Si los héroes conti-
ndan dudando, los muertos vivientes podrian convertirse en
un problema mayor.

CEMENTERIO DE OTARI SEVERA 2

El suelo del cementerio de Otari se agita y se revuelve bajo la espe-
luznante luz azul. Decenas de esqueletos y cadaveres tambalean-
tes emergen del suelo y se precipitan hacia el sur. Sin dudarlo, los
muertos vivientes se lanzan en picado por el borde del acantilado
para caer sobre las ctpulas de la Biblioteca de la Flor del Alba.

La mayoria de los muertos vivientes que se han alzado de-
bido al rayo de la Luz sombria caen en picado hacia su horri-
pilante destruccion sobre los acantilados, aunque unos pocos
se quedan en el cementerio. Sin embargo, el dafio ya estd he-
cho: los ciudadanos de Otari estan horrorizados y asustados.
Si los héroes se adentran en el cementerio para enfrentarse a
los pocos muertos vivientes que quedan, esta refriega hace
que se ganen una posicion simbolica importante: es el primer
paso real de los héroes para que los reconozcan como los
salvadores de Otari.

Criaturas: un total de cinco guardianes esqueléticos y tres
zombis tambaleantes permanecen activos en el cementerio.
Estos enemigos constituyen técnicamente un encuentro seve-
ro para los personajes de 2.° nivel, pero los astutos héroes
tienen una serie de ventajas. Los muertos vivientes estan dis-
persos por todo el cementerio y no hay ningtin muerto vivien-
te a menos de 30 pies (9 m) de distancia de otro, aunque se
mueven rapidamente hacia cualquier pelea o distraccién. El
sigilo y las tacticas a distancia podrian reducir la oposicion
antes de que se acerquen. Con los muertos vivientes disper-
50s, los héroes no tendrdn que enfrentarse a un gran nimero
de ellos a la vez si son rdpidos y eficientes.

Los cuatro guardias del pueblo cercanos estdn horrori-
zados por la situacion y es poco probable que sean de gran
ayuda: huyen si son atacados. A tu discrecién, y particu-
larmente si un héroe consigue Pedir ayuda a los guardias
u Obligarlos, algunos de ellos podrian luchar. Los guardias
también pueden arrastrar a un héroe caido hasta un lugar
seguro. En caso de que necesites estadisticas para los guar-
dias, utiliza las estadisticas para un guardia que aparecen en
la pagina 220 de la Guia de Direccion del juego, pero trata
a los guardias como asustados 3 al comienzo de cualquier
combate al que se unan.

GUARDIANES ESQUELETICOS (5)
Bestiario, pag. 162

Iniciativa Percepcion +2

Sin arma estos esqueletos desarmados luchan con sus garras.

CRIATURA

ZOMBIS TAMBALEANTES (3) CRIATURAA
Bestiario, pag. 340

Iniciativa Percepcion +0

LLEGADA DE LA ABOMINACION MODERADA 2

Belcorra observa con regocijo desde lejos como los héroes se
ocupan de los muertos vivientes. Sin embargo, en cuanto el
combate termina, decide que es hora de probar la funcién prin-
cipal de la Luz sombria: teletransportar monstruos entre sus
enemigos. Belcorra se toma un momento para ordenar a su
aprendiz Volluk que lleve uno de los scalathrax del drea D10 al
area D9. Este retraso concede a los héroes unos minutos para
recuperarse de su anterior combate. A continuacion, enfoca el
rayo de la Luz sombria sobre la ubicacion de los héroes para
transportar a la criatura hasta alli. La luz pone la piel de galli-
na a aquellos a los que bafia y el panico dispersa a los guardias
que quedan.

Criaturas: un instante después de que el rayo de la Luz
sombria brille sobre los héroes, un scalathrax con aspecto
de arafia se manifiesta entre ellos y, con la misma rapidez,
la Luz sombria se apaga. La aberracion utiliza el Sigilo para
determinar su iniciativa y ataca inmediatamente, luchando a
muerte. Cualquier héroe que presencie la repentina llegada
de la criatura y tenga éxito en una prueba de Arcanos o de
Ocultismo CD 20 (ya sea durante o después del combate) se
da cuenta de que la criatura fue teletransportada a la zona a
través del rayo.

SCALATHRAX
Pagina 243
Iniciativa Sigilo +13

CRIATURA 4

LUZ MORIBUNDA

Una vez que la Luz sombria haya soltado el scalathrax y se
haya apagado, pasara al menos un mes antes de que Belcorra
pueda volver a activar el artefacto. Podria hacerlo para ani-
mar a mds muertos vivientes o teletransportar a otro mons-
truo al pueblo, ya sea para atacar a los héroes directamente o
simplemente para sembrar el panico.

Por supuesto, la gente del pueblo no tiene ni idea de este
plan y el miedo a que la Luz sombria pueda volver a brillar en
cualquier momento tiene a los ciudadanos aterrorizados. La
gente teme salir a la calle cuando oscurece y los rumores sobre
el regreso de Belcorra corren como la pélvora. Si los héroes
han jugado un papel clave y visible en la derrota de los muertos
vivientes y el scalathrax, pronto el alcalde Oseph Menhemes se
pone en contacto con ellos y les pide que hagan lo posible para
averiguar qué ha causado este acontecimiento v, si es posible,
evitar que vuelva a ocurrir. Siéntete libre de hacer que otras
eminencias de la ciudad estén presentes en este momento, dales
a los héroes la oportunidad de estar a la altura de las circuns-
tancias. En cualquier caso, Oseph promete una recompensa de
50 po por cada héroe de los fondos de la ciudad si vuelven a
la Fortaleza de la Luz sombria y se encargan de que la Luz
sombria no vuelva a brillar sobre Otari.



Caracteristicas de las dependencias de los sirvientes
El primer nivel subterrdneo de las bévedas de la Abominacién sirvi6 en su dia como
dependencias para los sirvientes de Belcorra. Aqui, los trabajadores vivian y traba-
jaban fuera de la vista de los habitantes de la Fortaleza de la Luz sombria. Cuando
Belcorra fue abatida, los sirvientes entraron en panico: algunos huyeron, otros se
escondieron en sus habitaciones y otros se convirtieron en comida para los biblio-
tecarios canibales del piso de abajo. Hoy en dia, las dependencias de los sirvientes
estan, en gran parte, en ruinas.

Las zonas no estan iluminadas, a menos que se indique lo contrario, y la altura
de los techos suele ser de 8 pies (2,4 m) en los pasillos y de 10 pies (3 m) en las
habitaciones. Las puertas son de madera resistente, hinchadas por la humedad. Un
héroe entrenado en Atletismo puede abrir puertas en este nivel con una sola accién
de Interactuar, como de costumbre; los personajes que no estdn entrenados en Atle-
tismo deben gastar 2 acciones Interactuar para abrir una puerta.

La mayor faccion actualmente activa en las dependencias de los sirvientes es un
grupo de morlocks que se autodenominan los Hijos de la Reina Fantasma. Estos
morlocks habitaron una vez en las profundidades de este nivel, en las cavernas
adyacentes a las bovedas de la Abominacion. Cuando Belcorra despertd, subieron a
los niveles superiores para prepararle el camino, se enfrentaron en una devastadora
lucha a los guls de la secta de la Ulcera y mas tarde expulsaron a los mitflits La-
mebarro. Belcorra siempre ha considerado a los morlocks una plaga (y aun lo cree,
incluso como fantasma), pero el lider de los morlocks, Graulgust, espera hacerla
cambiar de opinién construyéndole un templo. Pero, al igual que a Nhimbaloth,
la patrona sobrenatural de Belcorra, no le importa cémo se la honra; a la Reina
Fantasma de los morlocks no le importa si estos morlocks devotos viven o mueren.

El mapa de las dependencias de los sirvientes se encuentra en la pagina 36.

B1. ESCALERAS ARRIBA

Estas escaleras en espiral conducen al drea A21.

B2. TALLER DE VOLLUK

La puerta de esta habitacion esta cerrada. Un héroe sin la llave del drea A20 puede
Abrir la puerta por la fuerza con una prueba de Atletismo CD 20 con éxito o Forzar
la cerradura con tres pruebas de Latrocinio CD 20 con éxito.

Siete hornacinas cuadradas, cada una con extrafios aparatos magicos o conjuntos de he-
rramientas alquimicas en su interior, rodean esta humeda camara de piedra. La hornacina
del norte contiene un gran tanque de cristal lleno de liquido. En su interior flota el cadaver
de un goblin, vestido con ropas de sirviente anticuadas. Frente al tanque hay una mesa de
trabajo semicircular cubierta de herramientas, papeles mohosos y un gran libro abierto.

Volluk Azrinae utiliz6 en su dia esta cdmara como taller personal. La mesa de
trabajo frente al tanque contiene la mayor parte de las notas de Volluk. Un héroe que
investigue dichas notas y que tenga éxito en una prueba de Arcanos o de Ocultismo
CD 12 para Recordar conocimiento descubre que el taller esta dedicado tanto a la
construccién de edificios como a la nigromancia. Un éxito critico en esta prueba tam-
bién revela que el taller se dedica a transferir almas mortales, incluso a un constructo
0 a un enjambre de sabandijas.

El goblin del tanque es el cadaver conservado de Borbo, el que fuera devoto servi-
dor de Volluk. Borbo ofreci6 su cuerpo y su alma para una técnica que Volluk pro-
metié que le otorgaria la inmortalidad, aunque ser convertido en la mufieca de alma
vinculada llamada sefior Pico no era exactamente la inmortalidad que Borbo tenia en
mente. Aun asi, Borbo, como sefior Pico, ha permanecido hasta ahora fiel a Volluk.
El cadaver estd bien conservado en el tanque; incluso aunque se saque de ahi, tarda
meses en descomponerse.

SINOPSIS DEL CAPITULO 2

El segundo nivel de las bovedas de la

Abominacion (su nivel subterraneo mas

alto) alberga varias trampas antiguas
y habitantes feroces e independientes
gue cazan en la superficie. También

contiene un pequefio grupo de morlocks

a los que se ha empujado hacia arriba
desde niveles inferiores. Sin embargo,

antes de que los héroes se adentren de-
masiado en la exploracion de este nivel,
Belcorra activa la Luz sombria haciendo
una prueba devastadora mientras refina

el poder del artefacto.

Pistas ambientales: condensacion en
las paredes, herramientas y muebles
rotos de baja calidad, humedad desa-
gradable, olor a moho, ruidos de golpes
lejanos, telaranas.

TESORO DEL CAPITULO 2

Los objetos consumibles y permanentes
disponibles como tesoro en el capitulo 2
son los siguientes.

martillo de guerra +1

runa de potencia para arma +1
varita de proyectiles mdgicos de 1.
nivel

gema de miedo

pocion curativa menor

baston estoque de plata de baja
calidad (Guia del jugador avanzada
pag. 248)

6palo hipnotizador

hacha de represalia

bala de honda brillante

runa de armadura resbaladiza
collar de bolas de fuego tipo |
orientador
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Una busqueda en las otras hornacinas revela poco de inte-
rés, con dos excepciones: una puerta secreta en la hornacina

del suroeste y una muifieca de alma vinculada incompleta en la

hornacina del noroeste.

Puerta secreta: la hornacina del suroeste contiene una puer-
ta secreta que lleva al drea C10 y, desde alli, al 4rea B32. Un hé-
roe que tenga éxito en una prueba de Percepcion CD 20 mien-
tras Busca en esta alcoba identifica una caja de herramientas
atornillada a la pared. Cuando se tira de las herramientas que
contiene, la puerta secreta adjunta se abre.

Muiieca incompleta: la hornacina del noroeste contiene una
muiieca de alma vinculada que parece un goblin sin brazos ni
piernas. Tiene una hendidura en la espalda del mismo tamaifio
que la gema que sirve de foco del alma del sefior Pico (drea
A23). Al insertar esta gema se activa la mufieca de alma vincu-
lada, lo que le permite hablar, pero no atacar, moverse ni lanzar
conjuros hasta que se complete su construccién. Un héroe pue-
de completarla con suficiente trabajo y gasto, pero Borbo sigue
siendo errético y violento.

Si Borbo es «devuelto» a este cuerpo, se des-
pierta rdpidamente y empieza a sollozar, lamen-
tandose en goblin de que su amo le haya trai-
cionado. Borbo es inconsolable hasta que un
héroe pueda calmarlo con una prueba de
Diplomacia CD 16 con éxito para Causar
impresién o asustarlo con una prueba de
Intimidacion CD 16 para Coaccionarlo, o hasta
que alguien lo coloque en una posicién en
la que pueda ver su antiguo cuerpo en la
hornacina norte. En cualquiera de estos
casos, Borbo finalmente se calla y los
héroes pueden hablar con él en comun,
élfico o goblin. Borbo no tiene nada ttil
que decir y es propenso a ataques de au-
tocompasion y a criticar duramente a Vo-
lluk, pero si los héroes hacen las preguntas
correctas, pueden obtener cuatro datos clave de él.

+ La ubicacién de la puerta secreta en esta sala.

- Que hay un tesoro secreto escondido detrds de un

ladrillo suelto en su antigua habitacion (drea B4).

+ El maestro Volluk era un «poderoso artista artesano,
genio y ocultista drow» que tenia una relacién con
una «dama de los libros de abajo» y que trabajaba
para «la sefiora Belcorra, que es muy aterradora y no
es en absoluto de mi incumbencia».

+ El maestro Volluk es tan vanidoso como cruel. Si los
héroes le presentan una imagen de calidad de Volluk
(como un cuadro) y luego le amenazan con destruirla,
Volluk perderd la compostura y probablemente co-
meterd un error tictico que los héroes podran apro-
vechar. Por desgracia, el tnico cuadro de Volluk que
conoce Borbo es el que se encuentra en el drea A22y
estd destruido. De hecho, sélo queda una imagen de
Volluk en las bévedas de la Abominacion: la que se
encuentra en el drea C36.

Muiieea iicompleta

Una vez que los héroes le han sonsacado toda la informa-
cién, Borbo pide deplorablemente que lo liberen. Si los héroes
rompen la gema de foco del alma, el alma de Borbo se libera.
Por este acto de compasion, Farasma concede al héroe que
ha destruido la gema un favor en forma de una visién mo-
menténea y profética de su destino. Esto permite a ese héroe
obtener un bonificador +2 por estatus a una sola prueba, que
puede aplicar incluso después de determinar el resultado de la
misma. El héroe tiene 1 mes para usar esta bendicion.

B3.LOS APOSENTOS DE VOLLUK

Esta habitacion comparte caracteristicas tanto de un

dormitorio como de un estudio, aunque la deco-

racion esta desprovista de objetos personales
o de valor sentimental.

Volluk vivi6 aqui en su dia, pero se
trasladé al drea D8 tras convertirse en
un gusano que camina. Al registrar la
habitacion, aparece un trozo de papel
con los titulos de los libros Festines
de la tumba, Lo que sabe el gu-
sano y Secretos de la calavera,
junto con una nota al pie que
indica que «jLa transcripcion
tardard meses, pero trataré de devolverte
estos libros lo antes posible, mi amor!».

B4. LA HABITACION DE BORBO

Esta pequefia habitacion tiene una cama de paja
abandonada desde hace mucho tiempo, una comoda
con cajones abiertos que revelan un revoltijo de ropa
de criado anticuada y un gran barril con un cazo encima.

Esta habitacién perteneci6 en su dia a Borbo, el goblin sir-
viente de Volluk, pero estd abandonada desde que el goblin
renuncio a su vida para convertirse en el sefior Pico. La ropa
coincide con la que llevaba el caddver de Borbo en el drea B2.
El barril contenia docenas de pepinillos, pero la salmuera del
interior se evaporé hace tiempo y los pepinillos se pudrieron.

Tesoro: un héroe que busque en esta habitacion y tenga
éxito en una prueba de Percepcion CD 18 encuentra un la-
drillo suelto que oculta el pequefio alijo de tesoros de Borbo:
una estatuilla de plata de dos sicubos por valor de 35 po, un
fragmento de jade por valor de 15 po y una runa de arma-
dura resbaladiza de aspecto aceitoso. Los héroes podrian oir
hablar sobre este alijo a Borbo en el 4rea B2.

B5. LA MAQUINA DE VOLLUK MODERADA 2

Una gran mesa de metal provista de correas de cuero y bandas de
hierro se encuentra en el centro de esta sala. Un extrafio artilugio
que parece ser en parte un catalejo y en parte un taladro mecanico



se encuentra cerca de la cabecera de la mesa. Una reluciente pie-
dra preciosa negra brilla en un armazon de metal integrado en el
lateral de esta maquina.

La mdquina de esta sala es un dispositivo sadico que Vo-
lluk creé hace afios. Con una prueba de Ocultismo o de Reli-
gion CD 20 con éxito para Recordar conocimiento, un héroe
determina que el dispositivo ayuda a lanzar el ritual de crear
muertos vivientes (esto no proporciona conocimiento sobre
ese ritual). El dispositivo de perforacion penetra en el craneo
de una victima sujetada, mientras que la mira concentra las
energias nigromdnticas del ritual. Con el uso de esta maquina
se obtiene un bonificador +2 por objeto a las pruebas de ha-
bilidad para lanzar crear muertos vivientes.

Las escaleras del sur conducen al drea C7.

Criaturas: una de las dltimas creaciones de Volluk sigue
aqui, un horrible guardidn muerto viviente creado a partir de
una sanguijuela gigante. Volluk llamé a la criatura «vaciasan-
gre» y le divirtié ver lo marchita que se quedd la cosa. El
vaciasangre parece un tronco gigante de carne seca hasta que
alguien lo perturba o se acerca a él, momento en el que se
lanza al ataque. Persigue a los enemigos en las zonas B1 hasta
la B4, pero no mas alld.

VACIASANGRE CRIATURA 4
[ nico | wm ] mepiao |
Percepcion +10; sentido de la vibracion 30 pies (9 m)
Idiomas aklo (no puede hablar ningtin idioma)
Habilidades Atletismo +12
Fue +4, Des +1, Con +3, Int -2, Sab +3, Car -2
AC 19; Fort +11, Ref +7, Will +11
PG 80, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfer-
medad, inconsciente, paralizado, veneno; Debilidad cortante 5
Estallido mortal (aura, nigromancia, ocultismo) Cuando el vacia-
sangre muere, su cuerpo explota en un estallido rojo y turbio de
sangre seca necrotica en un area de 20 pies (6 m). Las criaturas
al alcance deben hacer una salvacion de Reflejos CD 21.
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura sufre 2d6 de dafio negativo.
Fallo La criatura sufre 4d6 de dafio negativo.
Fallo critico La criatura sufre 6d6 de dafo negativo y queda
debilitada 2 durante 1 hora.
Velocidad 10 pies (3 m), nadar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *® boca +14, Dafio 2d8+6 perforante mas Agarron
A distancia *® escupitajo +11 (alcance 30 pies [9 m]), Dafio
3d6 negativo
Drenar sangre *¥ Requisitos El vaciasangre tiene a una cria-
tura agarrada o neutralizada; Efecto El vaciasangre dre-
na sangre de la criatura que tiene agarrada. Esto inflige
4d4 de dafo y el vaciasangre se vuelve temporalmente
himedo y viscoso mientras recupera 8 Puntos de Golpe,
ganando cualquier exceso como Puntos de Golpe tempora-
les que duran 1 minuto. Una criatura a la que el vaciasangre
drena la sangre queda drenada 1 hasta que reciba cualquier
tipo de curacion.

Tesoro: la gema de Onice negra de la mdquina puede ex-

traerse facilmente. Al hacerlo, el dispositivo queda inutiliza-
do, pero la gema vale 25 po. i Abominacion

Resumende |

B6. PUESTO DE GUARDIA ABANDONADO \\ lacampaia |
Otari
Tres sillas de madera sencillas se encuentran a lo largo de la pared Capitulo 1:
este de esta sala; por lo demas, esta vacia. Unaluzenl |
aniebla !
Los lacayos de Belcorra esperaban aqui para realizar las Capitulo 2:
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B7. SALA DE REUNIONES

Una larga mesa de madera se encuentra en el centro de esta sala,
rodeada por varias sillas de madera. Sélo la silla del norte parece
especialmente comoda, aunque su acolchado de cuero agrietado
esta muy deteriorado.

Belcorra dirigia desde aqui a su personal de servicio. Sin
embargo, nadie ha estado en esta sala desde hace décadas;
ni los mitflits ni los morlock la conocen. Por lo tanto, esta
sala (y el drea B6) es un lugar seguro en el que esconderse
o descansar.

La puerta secreta que lleva al drea B8 resulta obvia desde
el lado norte; cualquiera que se acerque a esta puerta secreta
desde el norte la descubre automaticamente.

B8. HABITACIONES DE LOS SIRVIENTES SEVERA 2

Esta gran zona abierta esta increiblemente sucia, inclu-
so mas alla del derrumbe al sur que obstruye parte de la
sala con escombros. Peces a medio comer, escarabajos del
tamafo de un gato y trozos de aves acuaticas yacen es-
parcidos en una marafa entre huesos roidos de criaturas
mas grandes.

Esta gran sala sirvi6 en su dia como zona comun donde los
sirvientes se relajaban y comian. La mitad sur de la sala (jun-
to con los aseos y bafios de los criados) qued6 sepultada bajo
los escombros hace tiempo. El hueco de la escalera colapsado
al sur conducia al drea A8 de arriba. Las ocho habitaciones
sin marcar que conectan con esta zona son dormitorios en
ruinas sin nada de interés.

Un héroe que Busque en esta zona puede descubrir la puerta
secreta que lleva al norte al drea B7 con una prueba de Percep-
cién CD 28 con éxito. Tirar de un viejo candelabro de pared
hace que la puerta se abra. Ninguno de los morlocks se ha
dado cuenta todavia.

Criaturas: esta es la guarida de los morlocks de la Reina
Fantasma. La primera vez que los héroes entran en esta zona,
hay cuatro morlocks carrofieros presentes, jugueteando con
una balista hecha polvo que arrastraron, en pedazos, desde el
area B21 (donde servia como trampa). Los morlocks grufien y
sisean si se les interrumpe y luchan hasta que sélo queda uno
en pie; entonces, el morlock superviviente intenta huir al drea

B12 para avisar a su rey, Graulgust.

MORLOCKS CARRONEROS (4) CRIATURA1

En el pasado, el mayordomo de Belcorra trabajaba aqui.

Los marcos solian contener mapas detallados de los niveles
superiores del dungeon. Volluk se los llevé hace tiempo.

Criaturas: Graulgust ordend a un par de morlocks de la
Reina Fantasma que vigilaran esta sala, pero estin mds in-
teresados en juguetear con el ayudante de relojeria roto que
dej6 el mayordomo. Su distraccion les impone un penalizador
-2 a las pruebas de iniciativa. Luchan contra cualquier intru-
so, flanqueando a los enemigos si les es posible.

Si un morlock carrofiero que huye del drea B8 atraviesa
la habitacién, estos morlocks se trasladan al drea B10 para

montar una defensa.

MORLOCKS (2) CRIATURA 2
Bestiario 2, pag. 203

Iniciativa Percepcion +5 (+7 si no esta distraido)

Tesoro: los morlocks han dejado expuesto el funcionamien-
to interno del ayudante de relojeria, que incluye un intrincado
engranaje valorado en 40 po. Para quitar el engranaje y conser-
var su valor, hay que hacer una prueba de Artesania CD 16 con
éxito. En caso de fallo, el engranaje s6lo vale 20 po; en caso de
fallo critico, el engranaje se rompe y no vale nada.

B10. SALON CON TRAMPA

Las paredes norte y sur de esta sala se decoraron con un descon-
certante despliegue de maderas, piezas de metal, engranajes, tro-
zos de armas rotas y basura.

El mayordomo de Belcorra utilizaba esta sala para planifi-
car y hacer reuniones, pero los morlocks han desmontado to-
dos los muebles, junto con otros objetos y dispositivos, para
construir una sarta de trampas con las que defender la sala
del trono de su rey.

Peligros: en las paredes de esta sala se han escondido cuatro
trampas de lanzadores de puas, que se activan tocando los ca-
bles casi invisibles que se extienden por la sala a 1 pie (30 cm)
del suelo. Los morlocks pueden moverse por la sala sin ac-
tivar los lanzadores de puas, ya que saben dénde estian los
cables. Una cuerda cruza cada par de casillas de norte a sur.

LANZADORES DE PUAS (4)

Sigilo CD 19
Descripcion Una afilada pta de metal sale disparada de un lanza-
dor oculto.

PELIGRO 0

Pagina 241
Iniciativa Percepcion +6

B9. ANTIGUA OFICINA MODERADA 2

En el centro de esta habitacion hay un escritorio con una silla, y de
las paredes cuelgan tres marcos vacios.

Inutilizar Latrocinio CD 16 para inutilizar uno de los cuatro lanza-
dores o Acrobacias CD 12 para pasar por encima de un cable
(esto no inutiliza la trampa, pero evita que se dispare)

CA 16; Fort +9, Ref +3

Dureza 3; PG 16 (UR 8); Inmunidades dafio de precision, golpes
criticos, inmunidad a objetos

Pia D Desencadenante Una criatura cruza uno de los cables;

Efecto Una pua sale disparada en la trayectoria del cable contra



la criatura desencadenante, realizando un golpe a distancia.
Adistancia pua +11 (alcance 20 pies [6 m]), Dafio 2d6+3 perforante

B11. CUARTO DE BANO

Unas afiladas garras han desgarrado una de las paredes de
este bafo, dejando al descubierto un tunel tosco que conduce
al oeste.

En su dia, este era el cuarto de bafio del mayordomo. El
tanel hacia el 4rea B13 comenzé como una grieta erosionada
que mads tarde fue ensanchada por los morlocks.

B12. SALON DEL TRONO DE GRAULGUST SEVERA 2

Un trono parecido a un sofa hecho con un viejo colchdn, varias
piezas de mobiliario reconstruido y docenas de huesos se ocupan
en el lado norte de esta sala. Un estrecho riachuelo de agua fan-
gosa gotea desde un estrecho tunel al sur y forma un charco en el
centro de la sala.

Criaturas: Graulgust, el autoproclamado rey de los mor-
locks de la Reina Fantasma, ha elegido el antiguo dormitorio
del mayordomo como su salén del trono. Ha reconstruido los
viejos muebles de esta zona para convertirlos en una especie
de trono inmenso y en todo momento lo atiende un sirviente
morlock encargado de afilarle las ufias de las manos y los
pies, masajearle los pies, alimentarle con gusanos o cualquier
otra cosa que Graulgust le pida. De vez en cuando, Graulgust
sale de su salon del trono para patrullar los dominios de la
Reina Fantasma y para revisar el santuario de la Reina Fan-
tasma (drea B14), pero la primera vez que los héroes visitan
el dungeon, se encuentran con él aqui.

Graulgust se cree una especie de diplomatico sofisticado,
pero como sdlo habla aklo e infracomun, la comunicacién
con los héroes puede ser dificil. Si no es capaz de establecer
la comunicacion, Graulgust se enfada y envia a su sirviente
morlock a luchar contra los héroes. Graulgust interviene en la
lucha sélo una vez que su sirviente es abatido o si se le ataca
directamente. Si sus Puntos de Golpe quedan reducidos a 30,
gasta una accién para gritar pidiendo ayuda a su grothlut
mascota en el drea B13. Si el monstruo serpenteante atin estd
vivo, acude a ayudar a su amo en cuanto le es posible a través
del tinel al suroeste.

A los morlocks presentes cuando Graulgust es abatido se
les impone el estado negativo en fuga durante 1 asalto y que-
dan asustados 3.

GRAULGUST

Morlock varén sectario (pagina 242)
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA 4

MORLOCK
Bestiario 2, pag. 203
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURA 2

Mision secundaria: si puede comunicarse con los héroes,
Graulgust los felicita por su valentia al buscarlo y les da a
elegir: pueden convertirse en sacrificios para la Reina Fan-
tasma (en cuyo caso ordena a sus sirvientes morlocks que los
maten), o pueden demostrarle su valia a la Reina Fantasma
matando al «monstruo acuético» que habita cerca en el 4rea
B19 y trayendo su cabeza. Si los héroes estin de acuerdo,
Graulgust les permite salir de la habitacion so6lo a través del
tinel que lleva al drea B18 y, si no traen la cabeza del draco
fluvial como prueba de su hazafia la préxima vez que se en-
cuentren con Graulgust, éste ataca a los héroes de inmediato
por su fracaso. Si los héroes vuelven con la cabeza del dra-
co fluvial, Graulgust se alegrara de que los morlocks tengan
ahora una salida facil del dungeon para ir a buscar comida.
Recompensa a los héroes otorgdndoles el titulo de «lacayos
de la Reina Fantasma» y los lleva de paseo por el territorio
de la Reina Fantasma (por las zonas B10, B9, B8, B14, B21 y
B22). Una vez que él y los héroes llegan a la zona B22, éste les
ofrece una nueva opcidn: entregar su equipo y convertirse en
verdaderos esclavos de la reina Fantasma (y ser encarcelados
en el drea B24) o comenzar una cruzada para €l contra la
secta de la Ulcera, un grupo de «guls herejes» que deben ser
masacrados para la gloria de la Reina Fantasma. Si los héroes
estan de acuerdo con esto, Graulgust los envia abajo a través
del drea B16 con la orden de no regresar hasta que todos los
guls hayan sido destruidos. Si los héroes lo hacen, Graulgust
se da cuenta de que son demasiado poderosos como para des-
hacerse de ellos sin mds; los nombra «misioneros de la Reina
Fantasma» y les ordena que abandonen las zonas de los mor-
locks y que no vuelvan jamis.

Durante este tiempo, los héroes pueden hablar con
Graulgust y aprender mas sobre las bovedas de la Abomi-
nacién. Los morlocks no han explorado la parte norte de
este nivel, pero puede informar a los héroes de la puerta
secreta del drea B15 y proporcionar un mapa garabateado
del nivel tres (que incluye las areas C1, C6, C10, C11, C15
y C33). Si se le pregunta por los niveles mds profundos,
Graulgust se calla y dice: «Sois de la superficie y no me-
recéis saber de nuestra patria». A tu discrecidn, si los hé-
roes utilizan el control mental u otros métodos coercitivos,
podrian obligar a Graulgust a divulgar mas informacién
sobre los niveles mas profundos de las bovedas de la Abo-
minacién, pero ten en cuenta que los morlock los aban-
donaron hace tiempo y que han cambiado muchas cosas
desde el regreso de Belcorra.

Graulgust nunca pronuncia el nombre de la Reina Fantas-
ma en voz alta, y si los héroes pronuncian el nombre «Belco-
rra» en su presencia, grita de rabia y advierte a los héroes que
no vuelvan a pronunciar su nombre. Si lo hacen, ataca.

Una vez que los héroes se han ganado la confianza de
Graulgust, el morlock ocultista se escandaliza si de repente
se vuelven contra él. Si los héroes atacan a Graulgust en
cualquier momento después de que éste crea que trabajan
para él, queda lentificado 1 durante 2 asaltos, debido al des-
concierto por el hecho de que ya no le obedezcan.
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B13. EL CUBIL DEL GROTHLUT

BAJA2

El agua gotea por las paredes de esta caverna, sobre todo a lo largo
de un amasijo de raices palidas que cuelgan al sur. Bajo ellas hay
un gran nido de barro y huesos empapado.

Criaturas: esta caverna es el resultado de afios de ero-
sion, y sus alrededores humedos y terrosos la convierten en
un hogar perfecto para la mascota recientemente adquirida
por los morlocks: un grothlut modelado. Graulgust rescatd

al grothlut de una jaula en lo mas profundo de las b6vedas de
la Abominacién, por lo que la aberracién adora al morlock
como un perro leal adora a su amo. Ataca a cualquiera que

entre en esta cueva que no sea Graulgust y lucha a muerte.

GROTHLUT

Bestiario, pag. 249
Iniciativa Percepcion +5

CRIATURA 3

B14. SANTUARIO DE LA REINA FANTASMA

Aungue es evidente que esta gran sala era originalmente una co-
cina, el mobiliario se ha reconstruido y recolocado para crear un
santuario improvisado. El extremo occidental de la sala, donde se
encontraba una gran chimenea para cocinar alimentos, sirve ahora
como una especie de altar. Sobre un cadaver humano se alza una

imponente estatua con forma femenina hecha de huesos, cubier-

ta de sabanas de tela en descomposicion y musgo colgante. Un

L punto desnudo en la pared norte de la sala ha sido decorado

con barro y sangre para representar la misma forma femenina
que la estatua.

Los morlocks de la Reina Fantasma erigieron este
santuario para honrar a Belcorra, pero como los mor-
lock temen a la fantasma tanto como la veneran, sélo
entran en raras ocasiones para ofrecer sacrificios
periddicos (el ultimo de los cuales fue uno de los la-
drones de El rincén del ladrén). El cuerpo es el de un
humano con un tatuaje de un pajaro en su hombro derecho
que lo marca como miembro del Club de las dguilas pesca-
doras (con una prueba de Sociedad CD 16 con éxito para
Recordar conocimiento, un héroe identifica que pertenece a
la cofradia de ladrones).

Un héroe que tenga éxito en una prueba de Religiéon CD
15 al Investigar este santuario conjetura que la «divinidad»
que se adora aqui no es una diosa conocida, pero que el
garabato sangriento en la pared sobre la puerta secreta pro-
bablemente pretende representar a alguien de importancia
para la secta. Si los héroes han visto una imagen de Bel-
corra, como el cuadro del drea A22, reconocen la estatua
como una burda representacion de la misma mujer.

La puerta secreta de la pared norte es més ficil de
encontrar que la mayoria de las que hay en la zona y
s6lo hace falta una prueba de Percepcion CD 18 con
éxito para que un héroe que examine la decoracién

toscamente pintada la descubra. Los morlocks descu-

brieron esta puerta poco después de su llegada, pero
la tnica vez que la abrieron para mirar que habia de-
trds, se asustaron por la sombra que habia al otro lado.
Creen que esta puerta secreta conduce a un lugar sagra-
do para la Reina Fantasma. Decoraron la pared donde se
encuentra la puerta secreta para aplacar a su patrona y no
la han vuelto a abrir.

Tesoro: aunque el ladrén muerto no lleva ningin tesoro,
los morlocks han dejado algunas ofrendas valiosas esparci-



das en la base de la estatua, incluyendo una gema de miedo
de un color verde enfermizo, un heliotropo que vale 10 po
y una runa de potencia +1 para arma que brilla tenuemente.

B15. CRIPTA MODERADA 2

Este pasillo de 5 pies (1,5 m) de ancho presenta tres huecos a lo
largo de cada lado. En cada uno de ellos hay un sarcofago de piedra
en posicion vertical.

Belcorra planeaba enterrar a sus seguidores favoritos en
esta pequeiia cripta. Debido a su alto nivel de exigencia y a
su naturaleza dificil de complacer, s6lo un sirviente tuvo el
honor de ser enterrado aqui: su primer mayordomo.

Criaturas: en la actualidad, el mayordomo se ha con-
vertido en un muerto viviente con aspec-
to de sombra que conserva la apariencia
que tuvo en vida, pero que, por lo
demds, funciona como una som-
bra estindar. Su alma esta liga-
da a su lealtad a Belcorra y a las
energias nigromdnticas de la Luz
sombria. El mayordomo emerge
del sarcofago central de la pared
oeste para atacar a cualquiera que
entre en esta cripta, pero no per-
sigue a los enemigos mas alla del
area B15.

MAYORDOMO

Sombra (Bestiario, pag. 315)
Iniciativa Sigilo +14

CRIATURA 4

B16. DESPENSA

En la actualidad, sélo quedan algunos fragmentos 48
de las estanterias que antafo cubrian los muros de
esta despensa.

Los morlocks entraron por primera vez en
el segundo nivel del dungeon a través de esta
habitacién. La mayor parte del equipo y de las
estanterias que antes se almacenaban aqui se han
reutilizado para otros proyectos (sobre todo el tro-
no de Graulgust).

Las escaleras mds alld de la puerta noreste conducen al
area C1.

B17. CAMARA DEL PORTAL DEL NIVEL DOS

La puerta de esta habitacién estd cerrada y su llave se per-
di6 hace mucho tiempo. Un héroe puede Abrirla por la
fuerza con una prueba de Atletismo CD 20 con éxito o
Forzar la cerradura con tres pruebas de Latrocinio CD 20
con éxito.

N\,

v

v
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Las paredes de esta camara octogonal estan adornadas con runas
en espiral talladas en la piedra y rellenadas con un metal plateado
y mate. El suelo esta pulido v liso, al igual que el techo, situado a
10 pies (3m) de altura.

Belcorra instalé varios circulos de teletransporte en las
bévedas de la Abominacién para moverse rdpidamente en-
tre niveles, pero con el tiempo, su magia se ha desvanecido.
Los circulos de teletransporte mds pequefos, como los de
las zonas A4 y C5, conectan con una sola zona cada uno,
pero esta cdmara de trdnsito estaba conectada a varias
otras; trazando patrones especificos en las runas de la pared,
alguien podia transportar a todos los presentes en esta sala
a una de las otras nueve cdmaras del portal de las bovedas

de la Abominacién.
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El ritual despertar portal necesario para reactivar este
circulo de teletransporte esta registrado en un folio en el
area C35. Sin embargo, cada circulo de teletransporte vin-
culado debe reactivarse individualmente con este ritual an-
tes de que puedan utilizarse; por lo tanto, los héroes deben
viajar fisicamente a cada cdmara del portal que quieran
conectar a la red. Las otras cdmaras del portal en las bove-
das de la Abominacién se encuentran en las dreas C16, D5,
E18, F13, G2, H33, C35, 159 y J5.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por re-
activar este portal.

B18. ATARAZANA EN RUINAS

En el extremo norte de esta pequefa cueva se abre la entrada a
una caverna inundada y pantanosa. Unos cuantos botes de remos
en ruinas yacen amontonados en el suelo de esta caverna, esparci-
dos junto a bobinas de cuerda enredadas. Del techo cuelgan restos
de un sistema de poleas.

Cuando los sirvientes de Belcorra seguian vivos, utilizaban
esta zona para trasladar los suministros desde el cobertizo para
botes (drea A16) utilizando un sistema de poleas para trans-
portar una plataforma flotante entre aqui y el muelle, pero ese
equipo se estroped hace tiempo.

Varias franjas de tierra removida ensucian el suelo fangoso
entre esta caverna y la caverna inundada del norte, como si las
hubiera dejado el movimiento de una gran criatura serpenti-
na. Un héroe que Investigue las huellas y tenga éxito en una
prueba de Arcanos CD 18 para Recordar conocimiento se da
cuenta de que fueron dejadas por un draco (en caso de éxito
critico, el héroe sabe que se trata de un draco fluvial).

B19. CAVERNA INUNDADA BAJA2

Marafias de raices cuelgan del techo bajo esta caverna inundada, a
apenas 3 pies (90 cm) por encima del agua turbia.

Durante el dia, la luz del sol se filtra en esta caverna desde
una salida al noroeste, pero incluso en los raros dias soleados, el
muelle que sobresale en el drea A17 y
las raices colgantes mantienen esta
sala en penumbra. El agua de la
caverna tiene una profundi-
dad media de 10 pies (3 m).

Criaturas: una draco
fluvial llamada Frez-
nelkesh lleva casi dos
aflos habitando esta ca-

verna. Tiene cuidado de
limitar su caza a Maris-
maniebla, por lo que nadie
en Otari sabe de su existen-
cia. Estaba cazando cuando
los ladrones de El rincén del
ladrén pasaron por alli, pero re-
gres6 poco después y les cortd la
ruta de escape (lo que provocd su
eventual captura por los morlocks).
Es probable que Freznelkesh esté
durmiendo en el agua en medio de la
caverna y se despierte rapidamente si oye

el chapoteo de posible comida nadando por en-

cima. Si sus Puntos de Golpe quedan reducidos a menos de
10, huye y no regresa durante unos dias. Persigue a los ene-
migos que huyen hacia el drea B18 o hacia el pantano, pero
descubri6 por las malas el peligroso moho del drea B20 y no
perseguird a sus presas potenciales hasta alli.



FREZNELKESH
Draco fluvial (Bestiario, pag. 101)
Iniciativa Sigilo +9

Tesoro: la draco fluvial esconde el tesoro que ha reunido en

CRIATURA 3

un cofre entre una marafia de raices en el callejon sin salida
del suroeste. Se puede encontrar el cofre entre las raices con
una prueba de Percepcion CD 16 con éxito mientras se Busca.
El tesoro de la draco consiste en 36 po, un hacha de repre-
salia, un orientador y una varita de proyectil mdgico (1.%).

B20. PLAYA DEL MOHO

Un grueso nudo de raices cuelga del techo de la caverna sobre
una playa de barro. Unas escaleras de piedra suben desde la playa
hacia el norte.

Peligro: la casilla inmediatamente al sur de la parte infe-
rior de las escaleras, marcada con un cuadro blanco punteado
en el mapa, parece contener s6lo raices mohosas, pero se trata
de moho marrén.

MOHO MARRON
Guia de Direccidn del juego, pag. 77
Sigilo CD 21 (entrenado)

PELIGRO 2

B21. ViA PROCESIONAL

Este largo pasillo de 10 pies (3 m) de ancho tiene un techo abo-
vedado que se arquea hasta una docena de pies (3,6 m) de altura.
Tres soportes metalicos rotos cuelgan del techo; uno al sur, otro al
norte y otro en el centro, aunque no esta claro qué sostenian las
estructuras. El suelo esta cubierto de trozos de madera podrida
y metal retorcido. Al norte, una palida luz verde brilla en torno al
marco de una puerta cerrada.

Las estructuras vacias del techo solian contener peque-
fas balistas giratorias que funcionaban como trampas,
pero los morlocks se han llevado los componentes. Sélo
quedan los desperdicios que los morlocks consideraron
que carecian de valor.

La puerta secreta que lleva al 4rea B6 estd excepcional-
mente bien escondida desde este lado, sus juntas son grie-
tas casi invisibles en la piedra. Un héroe que tenga éxito en
una prueba de Percepcion CD 28 mientras Busca en este
pasillo la descubre.

La luz verde que brilla a través del marco de la puerta
del drea B28 es una prueba del espiritu inquieto de Otari.
Los morlocks no se acercan a esta luz, ya que creen que es
una sefial de la ira de la Reina Fantasma.

B22. TALLER SEVERA 2

Tira una prueba secreta de Percepcion CD 10 por cada héroe
antes de entrar en esta habitacion para oir un sonido metélico
y de madera astillindose. Un héroe que escuche especifica-
mente antes de entrar oye automdticamente el sonido.

Esta larga sala huele a dxido y suciedad. Bobinas de cuerda des-

hilachadas, fragmentos de metal, montones de muebles astillados,
pedazos de armas y armaduras y otros trozos de basura se amon-
tonan a lo largo de las paredes de la sala. Una fragua apagada y
fria se encuentra en un hueco al oeste. Al norte, varias vigas pesa-
das estan encajadas contra una puerta para mantenerla cerrada.

Quitar las vigas que bloquean la puerta del drea B24 es una
actividad de 3 asaltos bastante sencilla.

Criaturas: dos morlocks ingenieros de la Reina Fantasma
se afanan en montar un par de balistas rotas. Aunque los mor-
locks tienen la habilidad de reconstruir los dispositivos, siguen
incorporando dudosas mejoras que requieren que reinicien sus
reparaciones. Los ingenieros no tardan en darse cuenta de que
pueden entregar a los intrusos para calmar la frustracion de
Graulgust por su lentitud. Prefieren utilizar sus lanzadores de
chatarra a distancia durante todo el tiempo que puedan.

Los morlocks hacen todo lo posible por capturar a los
héroes con vida; si lo consiguen, confiscan el equipo de los
héroes y los arrojan con los ladrones en el drea B24 hasta que
Graulgust les diga qué hacer con ellos. La oferta de Graulgust
a los héroes se describe en el drea B12.

MORLOCKS INGENIEROS (2)
Pagina 241
Iniciativa Percepcion +8

CRIATURA 3

B23.P0Z0

El aire aqui es fresco y humedo. Un pequefio pozo de piedra se
encuentra al este. Armaduras, armas y herramientas yacen en
montones en el norte.

Este pozo desciende 40 pies (12 m) hasta un gran estanque
de agua en un depésito natural en el drea C40 mds abajo.
Cualquiera que se incline sobre el pozo puede hacer una prue-
ba de Percepcion CD 135 para escuchar un extrafio sonido que
sube desde las profundidades: chapoteos combinados con lo
que parece una pequefia multitud. Estos ruidos proceden del
bocon barbotante que vive abajo, pero permanece fuera de la
vista de cualquiera que se asome al pozo. La cuerda y el cubo
que en su dia se utilizaron para sacar el agua hace tiempo
que desaparecieron, pero el soporte metélico del techo es lo
suficientemente fuerte como para anclar una cuerda que sos-
tenga a los héroes.

Tesoro: el montén de equipo pertenece a los prisioneros
del area B24. Consiste en tres armaduras de cuero tachonado,
dos estoques, un estoque roto, tres juegos de herramientas de

ladrén, una pocién curativa menory 13 po.

B24. PRISION

Los huecos a lo largo de las paredes podrian haber sido alguna
vez almacenes, pero los estantes de piedra estan todos vacios. La
sala huele mal.
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El mal olor se debe al uso de la sala como prisién. De
los cuatro ladrones que entraron en el dungeon desde E/
rincén del ladrén, s6lo tres han sobrevivido: Gorul Vetters,
Shad Nunder y Ziskilly Theed (si necesitas estadisticas,
utiliza las del preso de la pdgina 237 de la Guia de Direc-
cién del juego). Los tres estan vestidos con harapos, sufren
desnutricion y tienen miedo. Todos llevan un tatuaje de un
pdjaro en el hombro derecho que indica que pertenecen
al Club de las dguilas pescadoras (con una prueba de So-
ciedad CD 16 con éxito para Recordar conocimiento, un

héroe identifica el significado del tatuaje).

Los ladrones cuentan el angustioso tiempo que han pasado
como prisioneros de los morlocks si se les pregunta, y estin
ansiosos por que los saquen del dungeon. Aceptan agradeci-
dos su equipo (del drea B23) si se les ofrece, pero en reali-
dad sé6lo quieren volver a Otari. Si los héroes los llevan a la
superficie, los ladrones pueden volver a Otari por su cuenta;
de lo contrario, es muy probable que les aguarde un destino
funesto. Por otra parte, Yinyasmera paga bien por su rescate;
consulta la Mision secundaria del drea A17 en la pdgina 32
para mds detalles.

B25. SUMINISTROS DE LIMPIEZA

Los muros de esta sala estan repletos de estanterias con herra-
mientas para la limpieza o las reparaciones. Un baston rematado
en un adorno de plata se encuentra entre una marafa de fregonas,
escobas y cubos.

El diablo del 4rea B27 acude a investigar cualquier ruido.

Tesoro: ninguna de estas herramientas es especialmente
valiosa, pero basta con echar un breve vistazo para darse
cuenta de que todas estdn limpias y en buen estado. El bas-
ton esconde una hoja de plata; es un baston estoque de pla-
ta de baja calidad (Guia del jugador avanzada, pag. 248).
Cualquier intento de moverlo sin una prueba de Latrocinio
CD 16 con éxito provoca que las otras herramientas caigan
ruidosamente al suelo.

B26. ALMACEN DE RELOJERIA

Un par de enormes objetos humanoides permanecen inertes en
esta camara, ambos cubiertos por una gruesa capa de polvo.

Estos dos asistentes de relojeria ayudaron una vez a mante-
ner este nivel, pero ambos estdn ahora rotos, sin ningtn tipo
de esperanza de reparacion.

Tesoro: con una prueba de Artesania o de Percepcién CD
18 con éxito, un héroe identifica ocho piedras preciosas con
un valor de 5 po cada una utilizadas como cojinetes en los
mecanismos de relojeria.

B27. HABITACION DE ZOZZLARIN BAJA2

Las paredes de esta habitacion se pintaron, de forma burda y casi
infantil, para representar un horrendo paisaje infernal de monta-
fias en llamas, ciudades oxidadas y almas atormentadas.

Criaturas: Belcorra utilizé varios diablos vinculados como
esbirros y guardianes, sobre todo en los niveles inferiores de
las bovedas de la Abominacién. El menor de los dos diablos
que asigno a los niveles superiores es un desafortunado zebub
llamado Zozzlarin. Zozzlarin, un diablo regordete con cuerpo
de mosca, estd destinado a este nivel como conserje eterno. Por
contrato, Zozzlarin tiene que pasar 18 horas al dia en esta ha-
bitacion, y ha hecho todo lo posible por pintar las paredes para
que le recuerden a su hogar. Durante las otras 6 horas diarias,



se ve obligado a salir al complejo circundante para limpiar y
quitar el polvo. Gracias al cruel sentido del humor de Belco-
rra, Zozzlarin estd obligado a pasar al menos 3 de esas horas
limpiando con la lengua las polvorientas paredes y suelos del
dungeon, pero para el desesperado zebub, esta indignidad no
es nada en comparacién con el hecho de que se ha visto obli-
gado a vivir aqui, en el Plano Material, durante mucho mds
tiempo del que requeria su pacto original.

Como resultado, el frustrado Zozzlarin ataca a los héroes
de inmediato; las condiciones de su encarcelamiento le per-
miten defender el dungeon de los intrusos de la superficie. Sin
embargo, si sus Puntos de Golpe quedan reducidos a 10 o
menos, el diablo suplica por su vida, ofreciendo compartir un
«recuerdo especial» como recompensa.

Si los héroes aceptan, el zebub utiliza su aptitud ojo infer-
nal para revelar un acontecimiento importante que presencid
hace muchos afios: La huida de Otari a través del dungeon
para esconderse en el drea B28. Zozzlarin desconoce el signi-
ficado de este recuerdo, pero es el mds reciente que tiene de
otros habitantes de la superficie, por lo que supone que a los
héroes les interesard. Una prueba de Sociedad o de un Saber
relevante CD 16 con éxito es suficiente para que un héroe
reconozca al famoso aventurero, que se creia muerto hace
tiempo en el enfrentamiento contra Belcorra.

Z0ZZLARIN
Zebub macho (Bestiario 2, pag. 82)
Iniciativa Percepcion +12

CRIATURA 3

B28. CUARTO DE BANO EMBRUJADO

Este lavabo de 10 pies cuadrados (1 m?) cuenta con una bariera de
hierro al norte y una cdmoda al suroeste. La pared norte brilla y
resplandece con ondulantes franjas de una espeluznante luz verde.

Cuando Otari Ilvashti quedé atrapado en las bévedas de la
Abominacién, hizo todo lo posible por encontrar una salida.
Por desgracia, en aquel momento, muchos de los peligrosos
esbirros de Belcorra atin custodiaban gran parte de este nivel.
Lleg6 a esta sala s6lo para desmayarse por sus heridas. Por
suerte, la muerte de Belcorra habia sumido el dungeon en el
caos y nadie lo descubrié. Cuando Otari se despert6 un tiempo
después, ya sin estar al borde de la muerte por su terrible expe-
riencia, sali6 sigilosamente de la habitacion y se dirigié hacia
el oeste a través del drea B31 y finalmente al drea B20, donde
se enfrentd a un chuul furioso y de gran tamario. Descubri6 la
puerta secreta en el drea B32 y huy6 hacia el interior.

Cuando Otari finalmente murié en el drea D18, su alma
se convirtié en un fantasma y los tres lugares en los que se
escondi6 durante sus ultimos dias se llenaron de ecos deses-
perados de su espiritu. Estos ecos proporcionan un rastro que
conduce hasta sus restos.

Las energias fantasmales reaccionan a la presencia de los
héroes. La primera vez que los héroes ven la energia resplan-
deciente, ésta forma unas letras para decir: «Yo era Otari...
iSalvadme de las profundidades!». Un momento después, las
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palabras se deslizan por la pared y forman una cinta de luz
verde que repta por el suelo como una serpiente a una veloci-
dad de 20 pies (6 m). Los héroes pueden seguir esta cinta, que
s6lo dura unos minutos, hasta el drea B32, donde se desliza
bajo la puerta secreta y se desvanece. La siguiente pista del
camino de Otari se encuentra en el drea C3.

Esta manifestacion espectral puede aparecer una vez al dia.

B29. SALON DEL 0DIO BAJA2

Varias hornacinas amplias adornan las paredes de este pasillo en
forma de ‘L. Cada hornacina contiene un pequefio diorama de la
misma ciudad enfrentandose a diferentes peligros: el ataque de
un enorme monstruo con tentaculos, la invasion de un ejército de
muertos vivientes, un gran incendio, un terremoto atronador y un
tsunami devastador.

Cada una de las escenas de las hornacinas representa a
la ciudad de Absalom en una fantasia diferente de la imagi-
nacion de Belcorra. Los dioramas de piedra estan realzados
con pequenas ilusiones; el agua ondea, las llamas titilan, etc.
Una pequefia Luz sombria, como si estuviera a kilémetros de
distancia, aparece en el borde de cada escena. Un héroe que
tenga éxito en una prueba de Religion CD 16 mientras estu-
dia el dltimo diorama se fija en que los muertos vivientes se
estan levantando de las tumbas de Absalom mientras el rayo
de la Luz sombria brilla sobre ellos.

Peligros: ademds de exponer algunas de sus fantasias sobre
la destruccion de Absalom, Belcorra hizo que Volluk colocara
varias trampas en la sala para castigar a los intrusos. Hay
una trampa conectada a cada diorama (consulta el mapa de
la pagina 36).

CONDENAS DEL MANANA (5)

Sigilo CD 20 (experto)

Descripcion Los sonidos de la devastacion surgen del diorama
y un rayo de energia brillante sale del pequefio modelo de la
Luz sombria.

Inutilizar Latrocinio CD 20 (entrenado) para desactivar rapidamen-
te la miniatura de la Luz sombria antes de que se active, o Sigilo
CD 23 (entrenado) para moverse con lentitud por una trampa
sin activarla.

CA 21; Fort +15, Ref +8

Dureza 8; PG 56 (UR 28); Inmunidades dafio de precision, golpes
criticos, inmunidades a objetos

Rayo apocaliptico 2 Desencadenante Una criatura se acerca a
menos de 10 pies (3 m) de la parte trasera de la hornacina de
un diorama; Efecto La trampa dispara un rayo apocaliptico a esa
criatura.

A distancia *® rayo apocaliptico +16; Dafio 2d10+13 de dafio
(dafio por fuego de la ciudad en llamas [a], dafio contundente
del tsunami [b], dafio s6nico del terremoto [c], dafio mental del
monstruo [d] y dafio negativo del levantamiento de los muer-
tos vivientes [e]).

Rearme Cada trampa se rearma automaticamente pasada 1 hora

PELIGRO 3
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B30. SALA DE GUERRA SEVERA 2

Esta gran sala de techo bajo tiene una mesa en forma de cruz en el
centro. Alrededor de la mesa hay diez sillas. Las paredes, los suelos
y los techos de la sala estan completamente cubiertos de gruesas
capas de telaranas.

En esta sala, Belcorra celebraba reuniones con sus mas va-
liosos asesores, esbirros y aliados conjurados, normalmente
para planificar sus nunca llevados a cabo, pero si imagina-
dos, asaltos a Absalom. La mesa del centro muestra un mapa
ilusorio de la ciudad de Absalom tal y como era hace cientos

de afios, durante la vida de Belcorra, para ayudarle en sus
planes, pero las telaranas de esta sala ocultan esta ilusién.
Criaturas: hace varios afos, un tejeterror llamado Mimni-
vix entré en el dungeon desde el pantano y llegd a esta sala.
Encontr6 la ciudad ilusoria una delicia y se crey6 el «rey de
la ciudad fantasma», haciendo de la sala su guarida. Después
de que una trampa en la sala exterior lo dafiara, Mimnivix
se ha acostumbrado a trepar por los tramos superiores de la
sala para evitar ponerse delante de las trampas cuando va y
viene en sus viajes de caza, que programa para las horas en
las que la draco fluvial estd fuera de su guarida en el drea B19.
Cuando los héroes llegan por primera vez, el tejeterror
esta en cuclillas encima de la mesa, deleitindose con otro
examen de su ciudad cubierta de telarafas. Se levanta al
ver a los héroes y, en aklo, les saluda y ordena: «jInclinaos
ante el rey de la ciudad fantasma y presentad vuestras
ofrendas!». El enorme ego de Mimnivix le hace esperar que
cualquier visitante sea un suplicante potencial que le trae
regalos vy, si los héroes no le ofrecen regalos (de cualquier
. tipo), sisea con frustracion y ataca. Si los héroes lo hacen,
Mimnivix se sorprende tanto de su propia autoridad
que se queda un momento en silencio. Pide a los héroes
que le hagan mas ofrendas, que pulan sus garras, etc.,
\ hasta que se cansa de su deferencia y los ataca. Llama
a sus esbirros arafias oniricas ocultos para que tiendan
una emboscada a los héroes y hace todo lo posible por
atraerlos a una de sus dos trampas de telarafia. Mimni-
vix lucha a muerte.

MIMNIVIX

~ Tejeterror macho (Bestiario, pag. 316)
Iniciativa Percepcion +10

ARANAS ONIRICAS (2)

Bestiario 2, pag. 18
Iniciativa Sigilo +7

CRIATURA 3

CRIATURA O

Peligros: Mimnivix ha colocado dos horcas de tejeterror

en la sala, como se indica con una «T» en el mapa.

HORCAS DE TEJETERROR (2)

Bestiario, pag. 316
Sigilo CD 22

PELIGRO 2

Tesoro: el tejeterror ha reunido un alijo bastante grande
de «tesoros» que guarda en un fardo de telarafas fijado bajo
la mesa. La mayoria de estos objetos son baratijas sin valor
que apelan a su extrafio sentido de la estética, como pulcras
conchas marinas, puntas de flecha oxidadas, rocas brillantes
o trozos de cristal desgastados por el oleaje. Entre todo el
revoltijo hay cinco balas de honda brillantes, un collar de
bolas de fuego tipo I y un Spalo hipnotizador. El alijo es
visible para cualquiera que mire debajo de la mesa, ya que las
balas mégicas de la honda brillan débilmente a través de la
telarafia que las sujeta.



B31. SALA DE RECEPCION BAJA2

Una mesa en ruinas y varias sillas destruidas yacen en un monton
en el centro de esta sala, junto con varios huesos grandes.

Si los héroes estdn siguiendo el rastro fantasmal que dej6
Otari desde el drea B28, verdn que este rastro baila y parpa-
dea alrededor del centro de la sala, donde el esqueleto de un
minotauro estd enredado con los muebles en ruinas. Otari
se encontr6 con el guardidn aqui y lo mat6 antes de seguir
adelante. Por desgracia, la influencia nigromantica de la Luz
sombria ha animado estos restos.

Criaturas: cuando los héroes entran en la sala, los huesos
se estremecen y se juntan. Esto dura 1 asalto, por lo que los
personajes rapidos pueden salir de la sala antes de que los
huesos se recompongan, momento en el que vuelven a caer
en su sitio. Si el esqueleto del minotauro se reconstruye por
completo, saca su guja oxidada de los restos y lucha hasta
ser destruido, pero no persigue a los enemigos mds alld de
esta sala.

GIGANTE ESQUELETICO

Bestiario, pag. 163
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURA 3

B32. ESCALERA SECRETA

Los héroes pueden detectar la puerta secreta en la parte su-
perior de estas escaleras con una prueba de Percepcion CD
18 con éxito. La puerta secreta se abre cuando se empuja el
escalén superior de una manera determinada. Las escaleras
que hay tras la puerta secreta conducen al drea C10.

B33. SALA DE CASTIGO

Varios instrumentos de tortura rotos yacen en montones medio
derrumbados en el suelo de esta sala. Al norte se encuentra
un potro de tortura en ruinas, mientras que al sur una picota
yace caida en el suelo. Hay esparcidos latigos deshilachados y
podridos, pinzas y cadenas oxidadas y otros instrumentos en
estantes tambaleantes.

Belcorra utilizaba esta sala para castigar a los sirvientes
insolentes o cuando se aburria y necesitaba algo con lo que
distraerse. No queda mucho aqui que pueda usarse, pero un
héroe que Busque en esta sala y tenga éxito en una prueba
de Percepcion CD 18 encuentra la puerta secreta al sur, que
se abre cuando se tira con fuerza de una anilla oxidada en
la pared.

B34. ASCENSOR HACIA ABAJO

Un héroe que Busque en este callejon sin salida descubre la
puerta secreta con una prueba de Percepcion CD 18 con éxi-
to. Dos piedras del muro, empujadas al unisono, hacen que
se abra.

Esta habitacion sencilla y circular esta vacia. Una sola imagen de
una calavera cubierta de musgo adorna la pared oriental.

El suelo de esta sala es un ascensor magico que conecta
con el drea C22 de abajo. Si una criatura toca la imagen de
la calavera cubierta de musgo (simbolo de Nhimbaloth)
mientras la puerta secreta estd cerrada, el suelo desciende
lentamente 30 pies (9 m) entre chirridos. Las puertas se
abren hacia el norte y el sur deslizdndose hacia arriba.

Si la puerta secreta se abre mientras el ascensor estd
en el drea C22, esta sala es un pozo de 30 pies (9 m) de
profundidad.

B35. SOTANO DE LA LUZ SOMBRIA

Si los héroes consiguen entrar en esta sala antes de que
la Luz Sombria se active al principio de este capitulo,
entonces el artefacto ya estd activado; no hay ninguna
cinta de energia fantasmal presente en este momento y
deberias modificar el siguiente texto para leer en voz
alta en consecuencia. Después de que la Luz sombria
se active, necesita recargarse, por lo que la cinta de
energia regresa.

Los muros de esta sala circular son lisos y grises. Una cinta
de luz de color azul palido se enrolla y se desliza por el aire,
conectando el suelo en el centro de la habitacion con el techo
a 15 pies (4,5 m) de altura. Los puntos en los que esta luz entra
en contacto la piedra de arriba y de abajo echan humo y se
retuercen, como si la propia piedra sufriera una infeccion. Los
restos disecados de un enorme gusano yacen desplomados al-
rededor de la cinta, formando una media luna de carne purpura
arrugada y hecha jirones.

Una de las mascotas favoritas de Belcorra vivia en esta
sala: un gusano purpura que ella transport6 hasta la ca-
mara desde las Tierras Oscuras. A pesar de todo el po-
der bestial de la criatura, dependia totalmente de Belcorra
para su sustento, dado que los muros de la torre son in-
destructibles. Tras la muerte de Belcorra, el gusano muri6
de hambre.

La cinta de luz fantasmal es una manifestacién del cre-
ciente poder de la Luz Sombria. Esta espeluznante luz se
agita en una rdfaga de 5 pies (1,5 m) de didmetro en el cen-
tro de la sala. Cualquier criatura viva que termine su turno
dentro de ella sufre 2d6 de dafo negativo (salvacion bésica
de Reflejos CD 16) y las criaturas muertas vivientes recupe-
ran la misma cantidad de PG.

Mientras la Luz sombria permanezca activa, la luz sigue
agitandose, pero si los héroes rescatan a Lasda Venkervale
del drea D9, se apaga.

Tesoro: un héroe que escarbe en el caddver del gusano
seco encontrard los restos de su tltima comida: un esqueleto
de duergar que sigue agarrando un martillo de guerra +1
que no le ayudé a abrirse paso a cortes para escapar de las
tripas del gusano.
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El tercer nivel de las bovedas de la Abominacién fue en su
dia la extensa biblioteca de Belcorra y las salas relacionadas
con la investigacion. Los sirvientes y bibliotecarios que anta-
flo trabajaban aqui se han convertido en peligrosas criaturas

muertas vivientes.

Caracteristicag de la hiblioteca

La biblioteca de Belcorra no esta iluminada, salvo que se indi-
que lo contrario. Los techos tienen una altura de 8 pies (2,4 1)
en los pasillos y de 10 pies (3 #1) en las habitaciones, aunque
las salas y los pasillos mds grandes tienen techos abovedados
que se elevan hasta 12 pies (3,6 m) de altura. Las puertas son
de madera y muchas estin marcadas con sefiales (descritas en
el 4rea C11) para ayudar a los eruditos a encontrar el camino.

La secta de la Ulcera es la faccién mas extendida y activa
de la biblioteca. Este fiel personal, que en sus origenes eran un
conjunto de bibliotecarios, conserjes y escribas, siguid traba-
jando obstinadamente tras la muerte de Belcorra, centrando
sus investigaciones en encontrar una forma de devolver la
vida a su lider. Cuando las reservas de alimentos se agotaron,
en lugar de arriesgarse a alertar a la Guardia de la Rosa ha-
ciendo incursiones potencialmente publicas en la superficie,

los investigadores recurrieron al canibalismo. Después de
todo, habia muchos otros sirvientes de los que alimentarse
en las convenientemente cercanas habitaciones de los sirvien-
tes. La fiebre del gul se extendié rapidamente entre sus filas,
pero los investigadores estaban tan obsesionados que apenas
se percataron de ello. La investigacion de los eruditos tiene
ahora un sesgo claramente macabro: se dedican a reunir sufi-
ciente «carne ulcerosa» como para alimentar la resurreccion
completa de Belcorra. Por supuesto, el hecho de que el ham-
bre de los guls les obligue con frecuencia a alimentarse de la
carne que intentan recoger ha ralentizado su progreso, pero
no ha frenado su entusiasmo.

El mapa del nivel de la biblioteca aparece en la pagina 54.

C1. SALA DE LECTURA PARA VISITANTES TRIVIAL3

Esta gran camara en forma de cruz contiene varios sofas lar-

gos; los cojines de cuero que antes los decoraban ahora estan
agrietados debido al paso del tiempo. Las plantas muertas ya-
cen desplomadas en jardineras a lo largo de las paredes y una
fuente larga y seca que representa un faro se encuentra en el
centro de la sala.
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V' Las hovedas de

la Abominacion,

SENDA'DE AVENTURAS -

Belcorra no permitia visitas en su biblioteca, excepto en
esta sala y en las salas de lectura del norte. Un bibliotecario
trafa los textos para que los visitantes los leyeran cémo-

damente. La fuente y las plantas de este lugar se seca-
ron hace ya mucho tiempo.

Las escaleras mas alld de la puerta este condu-
cen al drea B16.

Los héroes pueden descubrir la puerta secreta
al sur con una prueba de Percepcién CD 27 con
éxito. Estd oculta detrds de un pesado sofa.

Criaturas: una Gnica criatura muerta viviente
habita aqui. Augrael es un morlock gul exiliado /f
por sus parientes vivos entre los morlocks de la |
Reina Fantasma de los niveles superiores, al igual
que es vilipendiado por los guls de la secta de
la Ulcera que ocupan este nivel. Como
no se ha impregnado de la malicia
o el fervor de ninguno de los dos
grupos, Augrael es bastante tran-
quilo y sosegado. Cuando los
héroes llegan, los saluda cor-
dialmente, pero con cautela.

Augrael s6lo quiere habitar
en estos dungeons, leyendo
y alimentindose de carne de
muerto viviente, ya que no le gus-
ta el sabor de la carne que estaba viva. Tiene vagos recuerdos
de como él y los otros morlocks de la Reina Fantasma subieron
desde las profundidades y lucharon contra los guls, ya que la
fiebre del gul que contrajo fragment6 sus recuerdos. Conoce
la disposicién aproximada de las zonas C1, C6, C10, C11, C15
y C33, ya que sus recuerdos de estas salas son mads recientes.

La actitud inicial de Augrael hacia los héroes es indiferen-
te, pero se vuelve amistoso si los héroes demuestran que el
principal rival de Augrael entre los morlocks, Graulgust, estd
muerto. Los héroes pueden convencer a Augrael de que les
acompafie con una prueba de Diplomacia CD 20 con éxito
para Pedirle ayuda (durante 1 dia con un éxito; 1 semana con
un éxito critico) o con una prueba de Intimidaciéon CD 20
con éxito para Obligarlo (durante 1 dia con un éxito; Augrael
ataca con furia en caso de fallo critico). No abandonari este
nivel bajo ninguna circunstancia. La propension de Augrael a
atiborrarse de guls a los que los héroes derrotan es tan desa-

gradable como macabra.

AUGRAEL CRIATURA 3

_ owco | en dmepiano] cut | muRTo viviENTE |

Morlock gul varén exiliado (Bestiario 2, pag. 203, Bestiario,
pag. 203)

Percepcion +8; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comun, infracomdn, necril

Habilidades Acrobacias +8, Artesania +9 (solo Reparar), Atletismo +9
(+12 para Trepar), Ocultismo +10, Sigilo +10

Fue +4, Des +3, Con +1, Int +1, Sab +3, Car +1

Ceguera ante la luz

CA 18; Fort +8, Ref +12, Vol +10
PG 48, curacién negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfer-
medad, inconsciente, paralizado, veneno

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 5 pies (1,5 m),

trepar 20 pies (6 m)

L. Cuerpoa cuerpo *¥ mandibulas +12, Dafio 1d8+7
perforante mas fiebre del gul y paralisis

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +12 (gil), Dafio
1d6+7 cortante mas paralisis

Consumir carne *® (manipular) Requisitos
Augrael se encuentra junto al cadaver de
una criatura muerta viviente que fue des-

truida durante la Gltima hora; Efecto Au-
grael devora un trozo de la criatura muerta
viviente destruida y recupera 2d6 Puntos de

Golpe. Sélo puede recuperar Puntos de Golpe

de cada cadaver una vez.

Fiebre del gul (enfermedad) Tirada de Salva-
cion Fortaleza CD 20; Fase 1 el portador no
sufre efectos negativos (1 dia); Fase 2 2d6

de dafio negativo y recupera la mitad de Pun-
tos de Golpe de todas las curaciones (1 dia);

Fase 3 como la fase 2 (1 dia); Fase 4 2d6 de dafio ne-

gativo y no obtiene ningln beneficio de la curacion (1
dia); Fase 5 como la fase 4 (1 dia); Fase 6 muere y resucita como
un gul la siguiente medianoche

Parilisis (incapacitacion, nigromancia, ocultismo) Cualquier criatu-
ra viva que no sea un elfo y que resulte acertada por el ataque
de un gul debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 20
o0 quedar paralizada. Puede hacer una nueva salvacion al final
de cada uno de sus turnos y la CD se reduce acumulativamente
en 1en cada salvacion.

Ataque furtivo Augrael inflige 1d6 de dafio de precision adicional a
las criaturas desprevenidas.

Salto veloz *¥ Augrael salta hasta la mitad de su Velocidad. Este

movimiento no provoca reacciones.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por ganar-
se a Augrael como aliado.

C2. TONEL HACIA OTARI

El gusano purpura mascota de Belcorra excavo este largo ttnel
para los visitantes que no querian viajar por tierra. El pasaje
lleva bajo Marismaniebla hasta las madrigueras de los kobolds
Escamas de piedra bajo Otari (que conectan con otros pasajes
de las Tierras Oscuras). Si has dirigido la aventura Amenaza
bajo Otari en la Caja de iniciacion de Pathfinder, este pasaje
conecta con el drea 15 bajo la Lonja de Otari.

La puerta secreta al drea C1 es mds fécil de encontrar desde
este lado: es una seccion lisa de un pasaje natural. Un héroe pue-
de identificarla con una prueba de Percepcion CD 16 con éxito.

C3.SALA DE LECTURA EMBRUJADA

Las grietas que rodean el borde de esta puerta brillan débil-
mente con una luz verdosa, como la puerta al drea B28.




Un antiguo y andrajoso sofa descansa contra la pared este de esta sala. La pared sur brilla
con una extrafa luz verde.

Esta sala de lectura privada fue la segunda habitacion en la que Otari Ilvashti se
refugid en sus desesperados ultimos dias. Al igual que en el drea B28, la energia de
su fantasma persiste aqui. Cuando los héroes entran en esta sala, la luz verde forma
el mensaje: «Belcorra cay6 a manos de la Guardia de la Rosa, pero nunca supimos
de estas bovedas inferiores...».

Un momento después, las palabras se deslizan por la pared y se alejan. Si los hé-
roes la siguen, la cinta se arrastra hasta el drea C6 y cruza las escaleras del drea C10.
Aqui, la cinta sube vacilante la escalera del norte, sélo para dar la vuelta y deslizarse
rapidamente hacia el este. La luz fantasmal entra en el drea C11, gira hacia C33 y
luego atraviesa la puerta del este y baja las escaleras antes de desvanecerse. Los
héroes pueden recoger la tltima pista del camino de Otari en el drea D16.

Esta manifestacion espectral puede aparecer una vez al dia.

C4. SALA DE LECTURA NO TAN PRIVADA BAJA3

En la pared oeste de esta sala hay un antiguo sofa con la funda rota y el relleno y los
muelles al descubierto.

Esta sala de lectura contiene mucho mads de lo que parece. Unas puertas secretas
en las paredes norte y sur (cualquiera de ellas puede encontrarse con una prueba
de Percepciéon CD 23 con éxito) dan a un pasillo oculto alrededor de la sala (drea
C$5). Una busqueda en la pared sobre el sofd (y otra prueba de Percepciéon CD 23
con éxito) revela una mirilla oculta en esta sala. Si Belcorra consideraba que un
visitante era demasiado peligroso, sus fuerzas lo emboscaban y se lo llevaban a
través de un circulo de teletransporte en el drea CSb para que quedara encarcelado
en el drea D11.

Peligro: la ultima victima de esta sala, un espia de Absalom cuya inteligencia
ya habia llamado la atencién de la Guardia de la Rosa sobre las actividades de
Belcorra, encontrd la muerte aqui. Cuando opuso resistencia y Belcorra tratd de
someterlo, lo mat6 por accidente. El espiritu del espia paranoico perdura.

MURO DE VIGILANCIA

Sigilo +12 (experto)

Descripcion Una abrumadora sensacion de ser observado surge en las mentes de los pre-
sentes un instante antes de que un inquietante ojo rojo se abra en la pared occidental.

Inutilizar Engafio CD 22 (entrenado) para parecer poco interesante para el ojo vigilante
(v asi ser ignorado por él) o Religion CD 22 (entrenado) para protegerse de ser visto o
afectado por el ojo

CA 21; Fort +14, Ref +8, Vol +8

Dureza 12; PG 50 (UR 25); Inmunidades dafio de precision, golpes criticos, inmunidades a
objetos; Debilidades positivo 5

Alguien observa 2 (emocion, encantamiento, mental, miedo) Desencadenante Una criatura
viva permanece en el area C4 durante al menos 1 asalto; Efecto Una abrumadora oleada de
paranoia llena el area C4. Cada criatura en la sala debe hacer una salvacion de Voluntad CD
25, siguiendo los resultados a continuacion. Un espeluznante ojo rojo se abre entonces en
el centro de la pared occidental, registra la habitacion y la aparicion tira iniciativa.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda asustada 1y siente que alguien o algo la observa durante el
tiempo que permanezca asustada.

Fallo La criatura queda asustada 2 y no trata a nadie como aliado mientras siga asustada.

Fallo critico La criatura queda asustada 3 y confusa mientras siga asustada.

PELIGRO 4

~
TN
o

SINOPSIS DEL CAPITULO 3
La extensa biblioteca de Belcorra ha
pasado de ser un almacén de conocimien-
tos nigromanticos a convertirse en la
fortaleza de una secta de guls. Los héroes
no sélo pueden eliminar esta malvada
secta, sino también descubrir informacion
importante sobre los intereses y planes
de Belcorra.

Pistas ambientales: aire cargado,
estanterias amenazantes, herramientas
y muebles estropeados, libros en pilas
desordenadas, moho, olor como de algo
podrido en un rincon oculto, polvo, soni-
dos de pasar pagina.

TESORO DEL CAPITULO 3
Los objetos permanentes y consumibles
disponibles como tesoros en el capitulo 3
son los siguientes.

« anillo de ventrilocuo

« antorcha siempre ardiente

» bastdn de nigromancia

+ camisote de malla +1

« elixir del escéptico moderado (pag. 221)

« hachuela de plata de baja calidad +1

« infusion del bravo menor

+ los juncos susurrantes (pag. 215)

« ocular del artesano

« pergamino de hipercognicion

« pergamino de remendar

+ pico de golpe +1

* pocion curativa menor

+ pocion de piel robliza

« varita de apagar (Guia del jugador

avanzada, pag. 214)
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Rutina (1 accion) El ojo mira a su alrededor y aquellos que puede
ver (ya sea en el area C4 o fuera de ella) sufren 4d6 de dafio
mental (salvacion de Voluntad basica CD 21) mientras el miedo
de ser observado imparte ondas de dolor. Una criatura que sufre
dafio mental por este efecto no reduce su valor de asustado al
final de su siguiente turno.

Rearme La aparicion se vuelve inactiva al final de cualquier asalto
en el que no haya criaturas asustadas que pueda ver. Permane-
ce inactiva durante 1 hora, tras la cual se rearma.

C5. SALA DE ESPIONAJE

Esta sala plana y angulosa tiene cuatro nichos. Cada nicho occidental
tiene un circulo plateado de runas incrustadas en el suelo. Una mirilla
en la pared oriental permite observar la sala desde el otro lado.

Ademads de ofrecerle a Belcorra un lugar desde el que es-
piar a los visitantes en la zona C4, los nichos occidentales
formaban una estacién de teletransporte limitado e indepen-
diente de las cdmaras del portal. En la actualidad, ninguno de
los dos nichos estd activo.

El nicho del noroeste (drea C5a) antes teletransportaba a
quien entraba en ella al nicho oculto del drea A4 y vicever-
sa. Como esa sala fue despojada de plata y saqueada hace
tiempo por un decidido cazador de tesoros, no se puede ser
restaurar. El nicho del suroeste (drea C5b) teletransportaba a
cualquiera que entrara en él a la jaula revestida de plata del
area D11. Se trata de un teletransporte unidireccional utiliza-
do para capturar prisioneros. Este circulo de teletransporte
se puede reactivar mediante el ritual despertar portal que se
encuentra en el drea C35, siempre y cuando el ritual se realice
en ambos extremos (es decir, aqui y en el drea D11).

Ambas puertas secretas son evidentes desde este lado.

C6. SALA DE GUARDIA BAJA3

Unas espesas nubes de niebla blanca llenan por completo esta
sala, lo que hace dificil distinguir cualquier detalle.

La criatura que habita aqui genera esta niebla. La puerta
secreta en la pared oeste se puede descubrir con una prueba
de Percepciéon CD 18 con éxito.

Criaturas: Belcorra originalmente vinculé a un trio de es-
peluznantes elementales de agua octopédicos llamados ace-
chadores de la niebla en esta habitacién para que sirvieran
de guardianes. Otari mat6 a dos de ellos hace afios, pero
queda uno. El monstruo puede ver a través de la niebla que
genera con facilidad y en cuanto identifica a los intrusos,
solidifica la niebla y pasa al ataque, luchando hasta ser des-
truido. Persigue a los enemigos que huyen, pero no pierde
de vista esta sala.

ACECHADOR DE NIEBLA

Bestiario 2, pag. 112
Iniciativa Percepcion +13

CRIATURA 4

Tesoro: el nicho secreto al oeste sirvid una vez como alma-
cén de suministros de emergencia para los guardias de esta
planta. La mayor parte de los suministros fueron saqueados
durante el caos que sigui6 a la muerte de Belcorra, pero atin
quedan algunos objetos ttiles, como un elixir del escéptico
moderado (pagina 214), dos infusiones del bravo menores,
dos pociones curativas menores y una pocion de piel robliza.

C7.ESCALERAS ARRIBA

Estas escaleras ascienden al drea BS.

C8. PUESTO DE KORLOK MODERADA 3

Las paredes de esta sala vacia estan decoradas con cientos y cien-
tos de pequefias marcas, como si alguien hubiera estado contando
los dias durante afios. En la pared del noroeste hay una puerta de
hierro con una ventana con rejas, con un candado grande, abierto,
que cuelga del pestillo de la puerta.

Criaturas: el segundo de los dos diablos que Belcorra
apost6 en los niveles superiores de las bovedas de la Abomi-
nacién monta guardia aqui. El barbazu Korlok se toma su
trabajo al pie de la letra y, aunque no ha recibido ninguna
orden de Belcorra en los dltimos siglos, ha permanecido aqui
pacientemente cumpliendo su dltima orden de «espera aqui y
no dejes salir a nadie hasta que venga a por ti».

Nunca lo hizo.

Este no es el puesto mas largo en el que Korlok ha ser-
vido, pero ya estd empezando a agotar su paciencia. Si los
héroes entran en la sala, se pone en posicion firme y, con voz
ligeramente aburrida, les informa de que, como intrusos, es-
tn arrestados y deben entregar su equipo antes de entrar en
la prisién contigua. Lucha a muerte si se le ataca o si algin
héroe intenta salir (esto le da una excusa para abandonar
la sala).

KORLOK

Barbazu macho (Bestiario, pag. 85)
Iniciativa Percepcion +13

CRIATURA S

Misién secundaria: el demonio es paciente y estd dis-
puesto a hablar con los héroes durante unos minutos si lo
desean. Su actitud inicial hacia los héroes es indiferente,
pero si pueden mejorar esta actitud (muy probablemente
con una prueba de Diplomacia CD 21 con éxito para Cau-
sar impresion, pero podrias decidir que con cualquier otra
prueba, como una prueba de Engafio para Imitar o Mentir,
también apaciguan a Korlok), Korlok admite su frustra-
cién. Sabe que Belcorra estd muerta, pero sin acceso a su
contrato, no puede estudiarlo para encontrar algin vacio.
Sugiere un intercambio: dejard ir a los héroes sdlo esta
vez, pero la proxima vez que vuelvan, los arrestard si no le
traen su contrato. No estd seguro de donde estd guardado
el documento, pero sospecha que estd escondido en algin
lugar de la biblioteca.



Si los héroes le traen el contrato, Korlok lo estudia y des-
cubre que su servicio debia terminar si pasaban 99 semanas
y 99 dias sin una nueva orden de Belcorra. Antes de desa-
parecer de vuelta al Infierno, el diablo agradecido explica
que conoce a otros diablos en las bovedas de la Abomina-
cién: un conserje zebub en el nivel superior y un diablo de
los contratos llamado Urevian en un nivel inferior (pigina
134). Korlok no siente més que desprecio por el zebub, pero
dice que Urevian es astuto, aunque es conocido por cumplir

su palabra.

C9. PRISION

Un orinal volcado yace junto a una mancha rectangular de hongos
que podria haber sido un colchdn en la esquina de esta habitacion.
Hay un esqueleto apenas visible en el interior del hongo.

El esqueleto es todo lo que queda del primer cocinero
de Belcorra, un desafortunado hombre que tuvo la desgra-
cia de condimentar demasiado una comida. Tal vez debido
a algin efecto persistente del espiritu del meticuloso chef,
el hongo que hay aqui no sélo es comestible, sino también
bastante sabroso.

C10. ESCALERAS GEMELAS

Este pasillo es un rellano para dos escaleras: una que lleva al
drea B2 en el norte y otra que lleva al drea B32 en el sur. Hay
madera astillada y podrida esparcida por este pasillo, que de-
jaron los morlock durante su huida de este nivel.

C11. BIBLIOTECA PRINCIPAL MODERADA 3

Cientos de estanterias de piedra estan talladas en las paredes
de este pasillo de 15 pies (4,5 m) de ancho. Aunque hay muchos
huecos en la coleccidn, queda una cantidad asombrosa de libros,
pergaminos y folios. Sobre varias de las puertas de este pasillo
cuelgan carteles. Un tenue resplandor azul parpadea bajo un car-
tel al sur.

\
Los libros que se guardan aqui abarcan una

amplia gama de temas y la secta de la Ulcera
mantiene las pilas organizadas. Un héroe que se dé
el lujo de dedicarse a estos tomos durante 8 horas
descubre la organizacién de la biblioteca y obtiene
un bonificador +1 por objeto a las pruebas de Recordar
conocimiento sobre historia regional, temas arcanos o
temas ocultistas cuando utilice la actividad de explora-
cion Investigar aqui.

Todos los carteles estdn escritos en infracomun.
El que esta sobre el drea C15 al sur dice: «Sala de
lectura». En los que estdn sobre las puertas més
pequefias se puede leer lo siguiente: el drea C12
es el «Almacén de reparaciones», el drea C13
es el «Estudio», el drea C17 es «Seguridad»
con una talla de una llama, el drea C18 son

las «Dependencias personales», el 4rea C19 es el «Despa-
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cho del escriba», el drea C26 es el «Despacho de Belcorra»,
el pasillo que lleva de las dreas C30 a C32 es el «Ala norte»
y el drea C33 es la «Coleccion restringida».
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Criaturas: cuatro guls vestidos con largas ttnicas de co-
lor azul palido trabajan aqui, se dedican tanto a montar
guardia como a seleccionar o reunir libros para que los es-
cribas o los lideres de la secta los usen o reparen conforme
sea necesario. No atacan de inmediato a los héroes, pero se
relamen ante la vision de sus carnes. Un gul pregunta al gru-
po si estan aqui para «donar carne a la Ulcera», intentando
averiguar si los héroes estdn dispuestos a ofrecer partes de
su cuerpo para el trabajo en el drea C34. Si un héroe es lo
bastante imprudente como para aceptar, se espera que se
corte un apéndice (un dedo de la mano, del pie o de la oreja
es suficiente) y se lo ofrezca a los guls, que se escabullen al
area C34 con la donacién. Cualquier otro intento de interac-
tuar con los guls los impacienta ripidamente y atacan. Estos
guls luchan hasta ser destruidos.

Si una pelea aqui dura mas de 4 asaltos o es inusualmente
ruidosa, los guls del drea C15 acuden a investigar.

GULS (4)
Bestiario, pag. 204
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURA1

Misién secundaria: un héroe que conozca a Morlibint de
Historias extrafias en Otari (o cualquier héroe que haga una
prueba de Sociedad CD 14 con éxito para Recordar conoci-
miento al ver estos libros) se da cuenta de que a Morlibint
probablemente le interesaria mucho esta coleccién. Si un
héroe le habla a Morlibint de la biblioteca que hay aqui,
el mago le proporciona con entusiasmo una larga lista de
titulos especificos, editoriales y temas generales que debe
buscar en las estanterias. En la seccién Tesoro de esta zona,
junto con las de otras salas llenas de libros cercanas, se da
una puntuacién de Impedimenta a la cantidad de libros que
se pueden sacar y reunir para Morlibint. Un héroe que bus-
que libros en una de estas salas puede hacer una prueba de
Percepcion CD 18 para clasificar los libros y, si tiene éxito,
conseguir Impedimenta 1 del total de Impedimenta de libros
disponibles en la sala (o Impedimenta 2 en caso de éxito cri-
tico). Morlibint paga 5 po por cada unidad de Impedimenta
que se le entregue.

Tesoro: los libros que se guardan aqui son de conocimien-
to general y, por lo tanto, son de poco interés para Morli-
bint; s6lo hay Impedimenta 2 en libros que reunir para él.

Recompensa en PX: si los héroes entregan al menos Im-
pedimenta 12 en libros a Morlibint, completan la misién se-

cundaria. Pueden venderle mas libros, si encuentran alguno.

C12. MATERIALES DE REPARACION

Los estantes en la pared de esta sala contienen estanterias
de clasificacion de hierro, tarros y todo tipo de herramientas
de encuadernacion.

Tesoro: esta sala contiene materiales de reparacién para
el mantenimiento de los libros. Todos son demasiado viejos

como para resultar udtiles. Un héroe que Busque en esta sala
descubre un pergamino de hipercognicion y dos pergaminos
de remendar de 2.° nivel.

C13. ESTUDIO DEL BIBLIOTECARIO MODERADA 3

La puerta de esta sala estd cerrada desde el drea C11 y la
llave estd en el interior. Un héroe puede Forzar la cerradura
con tres pruebas de Latrocinio CD 20 con éxito o Abrirla
por la fuerza con una prueba de Atletismo CD 20 con éxito,
pero una prueba de Atletismo fallido alerta al fantasma de
la habitacion.

Tres mesas de trabajo se alinean en las paredes de esta sala con un
unico taburete cerca de una de las mesas. Un esqueleto con una tu-
nica de bibliotecario azul claro yace desplomado junto al taburete.

Aqui hay tres mesas de trabajo especializadas para en-
cuadernar libros, reparar paginas y preparar pergaminos,
respectivamente. Las mesas y las herramientas son viejas y
estdn inservibles.

Criaturas: el fantasma de la bibliotecaria Jarelle Kal-
drian sigue rondando esta sala de trabajo. Jarelle no pudo
escapar de los planes cada vez mds horripilantes de los
otros eruditos, asi que se retir$ a esta sala, cerré la puerta
con llave y se bebié un frasco de arsénico (que se utiliza-
ba para trabajar con las encuadernaciones de los libros)
antes de que la devoraran viva. Muri6 rdpidamente y en
agonia, para resucitar poco después como un fantasma.
Jarelle pasa el tiempo haciendo la pantomima del acto de
reparar libros.

Jarelle desconfia de los héroes, pero no es inmediata-
mente hostil, a menos que muestren agresividad, aunque
se enfada y ataca si hablan mal de Belcorra. Si los héroes
eligen hablar con ella en lugar de luchar, pueden ver que
parece atraida por sus herramientas y equipos, como si tu-
viera la compulsion de recrear el trabajo de su vida.

JARELLE KALDRIAN CRIATURAS

(0nico | v MepiaNo

Humana bibliotecaria fantasma (Bestiario, pag. 165)

Percepcion +12; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comun, infracomun, necril

Habilidades Saber de bibliotecas +15, Sigilo +14

Fue -5, Des +5, Con +0, Int +2, Sab +3, Car +0

Ligado a una ubicacion (drea C13)

CA 21; Fort +9, Ref +14, Vol +12

PG 48, curacion negativa, rejuvenecimiento; Inmunidades efectos
de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, precision, ve-
neno; Resistencia todos los dafios 5 (excepto fuerza, positivo o
toque fantasmal; resistencia doble contra no magico)

Rejuvenecimiento (divino, nigromancia) Eliminar las mesas y he-
rramientas de esta sala permite a Jarelle pasar a la otra vida.

Velocidad volar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mano fantasmal +14 (agil, magico, sutil), Dafio

3d8 negativo




Posesion maléfica *¥¥ (divino, incapacitacion, mental, nigroman-
cia, posesion) Jarelle intenta poseer a una criatura corporal
adyacente. Esto tiene el mismo efecto que el conjuro posesién
(con una CD de conjuro de 22), excepto que como Jarelle no
tiene un cuerpo fisico, no se ve afectada por esa restriccion
del conjuro.

Aliento envenenado *¥® (divino, nigromancia, veneno) Jarelle

exhala un cono de 15 pies (4,5 m) de niebla toxica que inflige

5d6 de dafio por veneno (salvacion de Fortaleza basica CD 22;

en caso de fallo critico, el objetivo también queda debilitado

1 durante 24 horas). Después no puede volver a usar Aliento

envenenado hasta pasados 1d4 asaltos.

Recompensa en PX: si los héroes dan descanso al espiritu
de Jarelle sin luchar contra ella, concédeles PX como si la
hubieran derrotado en combate.

Tesoro: al registrar los restos de Jarelle, aparece la llave de
la puerta del drea C11, un ocular del artesano y un pisapape-
les de oro con un valor de 10 po.

C14. APOSENTOS DEL BIBLIOTECARIO

Una pequefia y estrecha cama esta encajada de forma incomoda
en esta habitacion, ya que las paredes estan abarrotadas de estan-
terias combadas.

Jarelle vivi6 aqui antes de quitarse la vida en la zona C13.
Los libros que guardaba en esta estancia eran en su mayoria
copias de otros que se encontraban en otros lugares de la bi-
blioteca, pero ella los consideraba su coleccion privada.

Tesoro: aqui hay Impedimenta 2 en libros que reunir
para Morlibint.

C15. SALA DE LECTURA DE LALUZ SOMBRIA  MODERADA 3

Las paredes de piedra lisa de esta camara brillan por la humedad, a
pesar de que el aire es seco y esta algo cargado. Varios divanes bajos
estan dispuestos en circulo e intercalados con mesas bajas con algu-
nos libros apilados y bocados de carne podrida. Una cinta retorcida
de luz de color azul palido se extiende entre el suelo vacio del centro
delasalay el techo, y de sus puntos de contacto brotan enredaderas
de lo que parece tejido infectado en una espiral distorsionada a lo
largo de unos metros.

Como en el drea B35, la cinta de luz enfermiza es una ma-
nifestacion del creciente poder de la Luz sombria. Esta sala
sirvié otrora como sala de lectura para el personal de la bi-
blioteca, asi como un lugar donde podian evaluar directa-
mente las energias de la Luz sombria. Esta espeluznante luz
se agita en una explosién de 5 pies (1,5 m) de didmetro en
el centro de la sala. Cualquier criatura viva que termine su
turno en ella sufre 4d6 de dafio negativo (salvacion bdsica
de Reflejos CD 18) y las criaturas no muertas recuperan la
misma cantidad en Puntos de Golpe. Mientras la Luz som-
bria permanezca en un nivel bajo de activacion, la cinta de

~
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luz continda agitindose, pero si los héroes rescatan a Lasda
Venkervale de su cautiverio en el drea D9, se apaga.

Un héroe que tenga éxito en una prueba de Percepcion CD
20 mientras Busca en esta sala, descubre la puerta secreta al
area C16 en la pared curva del oeste.

Criaturas: hoy en dia, los guls de la secta de la Ulcera se
relajan aqui con libros y tentempiés. La carne de morlock ma-
durada ha sido un elemento bésico de su dieta tltimamente,
pero los guls y el sectario que los dirige deciden afiadir carne
de aventurero al mend en cuanto divisan a los héroes. Mien-
tras luchan, cualquier gul cuyos Puntos de Golpe estén por
debajo de la mitad se mueve hacia la cinta de luz para obtener
algo de curacién nigromantica, apartando a un gul rival del

camino si es necesario.

SECTARIO DE LA ULCERA

cm | MEDIANO

Gul zelote (Bestiario, pag. 203)

Percepcion +11; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comun, infracomun, necril

Habilidades Acrobacias +9, Atletismo +10, Intimidacion +10, Ocul-
tismo +8, Religion +8, Sigilo +9

Fue +4, Des +3, Con +1, Int +1, Sab +3, Car +3

Objetos 2 trozos de carne descompuesta ensartados en un collar

CA 19; Fort +7, Ref +9, Vol +12

PG 45, curacion negativa; Inmunidad efectos de muerte, enferme-
dad, paralizado, veneno, inconsciente

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 5 pies (1,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +12, Dafio 1d8+6 perforante mas
fiebre del gul y paralisis

Cuerpo a cuerpo ‘¥ garra +12 (4gil), Dafio 1d4+6 cortante mas
paralisis

Conjuros de ocultismo preparados CD 20, ataque +12; 2.° dariar,
dolor fantasmal; 1. orden imperiosa, rayo de debilitamiento, zar-
cillos macabros; Truces (2°) atontar, mano del mago, proyectil
telecinético, toque gélido

Consumir carne *¥ (manipular) Requisitos El sectario de la Ulcera
se encuentra junto al cadaver de una criatura que haya muerto
en la Ultima hora, o lleva un trozo de carne en descomposicion
especialmente preparado; Efecto El sectario de la Ulcera devora
parte del cadaver o un trozo de la carne en descomposicion y
recupera Puntos de Golpe. Recupera 1d6 Puntos de Golpe por
consumir la carne de una criatura que haya muerto en la ulti-
ma hora y 2d6 Puntos de Golpe por el trozo. El sectario puede
recuperar Puntos de Golpe de un mismo cadaver sélo una vez.

Fiebre del gul (enfermedad) Tirada de salvacion Fortaleza CD 20;
Fase 1el portador no sufre efectos negativos (1 dia); Fase 2 2d6
de dafio negativo y recupera la mitad de Puntos de Golpe de
todas las curaciones (1 dia); Fase 3 como la fase 2 (1 dia); Fase 4
2d6 de dafio negativo y no obtiene ningln beneficio de la cura-
cion (1 dia); Fase 5 como la fase 4 (1 dia); Fase 6 muere y resucita
como un gul la siguiente medianoche

Paralisis (incapacitacion, nigromancia, ocultismo) Cualquier criatu-
ra viva que no sea un elfo y que resulte acertada por el ataque
de un sectario de la Ulcera debe tener éxito en una salvacién de

CRIATURA 3

ay . 49
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Fortaleza CD 20 o quedar paralizado. Puede hacer una nueva C16. CAMARA DEL PORTAL DEL NIVEL TRES

salvacion al final de cada uno de sus turnos y la CD se reduce

acumulativamente en 1 en cada salvacion. Los muros de esta camara circular estan decorados con runas
Salto veloz *® El sectario salta hasta la mitad de su Velocidad. Este intrincadas y entrelazadas y formas talladas en lo mas profundo
movimiento no provoca reacciones. de la piedra, llenas de metal plateado y mate. El suelo y el techo

se han pulidos hasta quedar brillantes.

GULS (2) CRIATURA1

Bestiario, pag. 204
Iniciativa Percepcion +7

Esta sala contiene un circulo

de teletransporte inactivo como
el del 4rea B17. Al igual que en esa
sala, este circulo de teletransporte se
debe reactivar con el ritual despertar portal
en el area C35 antes de poderse utilizar.
Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX
por activar este portal.

C17. SUMINISTROS CONTRA INCENDIOS

Varios cubos de arena y barriles grandes abarrotan este estre-
cho almacén. Hay un estuche simple de madera con la tapa ce-
rrada pegado a la parte posterior de la puerta.

Los suministros que se guardan aqui sirven para apagar
incendios, una amenaza importante en cualquier biblioteca.
Los barriles antes contenian agua, pero ahora s6lo contie-
nen moho.

Tesoro: el estuche de la puerta esta cerrado y contiene una
varita de apagar (Guia del jugador avanzada, pag. 214).

C18. CATRES TEMPORALES BAJA3

Hay tres camas sencillas apiladas torpemente contra la pared oes-
te de esta habitacion, lo que deja espacio para una Unica mesa baja
con montones de trozos de carne y huesos malolientes.

Aunque la mayoria de los sirvientes que trabajaban en la
biblioteca tenian sus dependencias en la parte superior, al-
gunos necesitaban descansar durante los largos periodos de
investigacion. Los guls no necesitan camas, por lo que simple-
mente las apilan fuera del camino.

Criaturas: esta habitacién sirve ahora de comedor para
tres guls que se estain dando un festin con los restos de un
morlock. Atacan a los héroes nada més verlos, pero el pri-
mero que resulta herido intenta huir al drea C19 para pedirle
ayuda a Aller Rosk.

GULS(3) CRIATURA1

Bestiario, pag. 204
Iniciativa Percepcion +7

C19. DESPACHO DEL ESCRIBA MODERADA 3

Aunque esta hahitacion pudo haber servido alguna vez como
taller de escritura, hoy su condicion ha quedado casi eclip-
sada por docenas de pequefos retales de piel desollada con



tatuajes pintados. A juzgar por el espacio de trabajo sobre
la mesa que hay en el centro de la habitacion, estos tatuajes
se han dibujado post mortem; hay un retal de piel palida ex-
tendida sobre el escritorio con una imagen a medias de una
siniestra mujer.

Criaturas: Aller Rosk era notario y escriba de Belcorra
en vida, pero después de morir y convertirse en gul, su
naturaleza e intereses cambiaron, aunque sélo ligeramente.
Ha desarrollado un gusto dnico por la carne tatuada. La
idea de escribir algo y luego comérselo atrae al retorcido
gul, y cuando no estd preparando un morlock poco fresco
para repartirlo entre los demds guls, estd aqui, preparan-
do su udltimo trabajo en un retal de piel de morlock. Su
proyecto actual es una representacion de Belcorra. Aunque
no tiene intencién de comérsela, una parte de él sabe que
esta obra de arte, una vez terminada, no tendra un destino
diferente al de las muchas que ha creado durante todos
estos anos.

Aller estd concentrado en su trabajo y se le impone un
penalizador -2 a las pruebas de iniciativa. Si se le inte-
rrumpe, se quejard y maldecird, desper-
diciando una accién en cada asalto
durante los dos primeros asaltos
para expresar su descontento e
informar a los héroes de los blas-
femos epigramas y odas humillantes
que tatuard en sus caddveres una vez
que los haya derrotado. Decidido, Aller
Rosk persigue a sus enemigos sin des-
canso una vez que comienza el com-

bate y lucha hasta que es destruido.

ALLER ROSK CRIATURAS

cM | MEDIANO|

Gul macho tatuador (Bestiario, pag. 203)

Percepcion +15; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comdn, infracomdn, necril

Habilidades Acrobacias +13, Artesa-
nia +13, Atletismo +14, Ocultis-
mo +11, Sigilo +11

Fue +5, Des +2, Con +4, Int +4, Sab
+2, Car +2

CA 22; Fort +14, Ref +12, Vol +10

PG 75, curacion negativa; Inmunidad
efectos de muerte, enfermedad, incons-
ciente, paralizado, veneno

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 5 pies (1,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +15, Dafio 2d8+7
perforante mas fiebre del gul y paralisis

Cuerpo a cuerpo *® garra +15 (agil), Dafio
2d6+7 cortante mas paralisis

Consumir carne tatuada *® (manipular)

Requisitos Aller se encuentra junto a un

retal de carne tatuada o al cadaver de

Aller Tosk

Y

.
. .

una criatura que haya muerto en la ultima hora; Efecto Aller

devora un trozo de carne y recupera 4d6 Puntos de Golpe.

Si el trozo de carne estaba tatuado, también pasa a estar

acelerado 1y puede usar esta accion adicional para hacer

un Golpe de mandibula. Entonces, Aller no puede Consumir

carne hasta pasados 1d4 asaltos. Lleva un retal de carne ta-
tuada encima.

Fiebre del gul (enfermedad) Como el sectario de la Ulcera (pagina
59), pero con CD 22.

Paralisis (incapacitacion, nigromancia, ocultismo) Como el sectario
de la Ulcera (pagina 59), pero con CD 22.

Salto veloz *¥ Como el sectario de la Ulcera (pagina 59).

Tesoro: esta habitacion contiene Impedimenta 2 en libros
sobre el arte del tatuaje y los tatuajes historicos de interés
para Morlibint.

C20. TALLER DEL ESCRIBA

La mesa de esta oficina se ha reconvertido en una desordenada
carniceria. Hay una resplandeciente hacha de mano de plata en-
cajada en la parte superior del escritorio y varios trozos de carne
palida en descomposicion yacen esparcidos por la habitacion.

Aller ha convertido esta oficina en una carni-
cerfa improvisada. Por supuesto, la prepara-
cién de un cuerpo de morlock para que se lo
coman los guls no requiere mucha destre-
za, aparte de unos cuantos cortes rapidos y
brutales con un hacha de mano.

Tesoro: el hacha de mano es una un ha-
cha de mano de plata de baja calidad +1.

C21. ALMACEN DE ALIMENTOS

Los montones de cuerpos en lenta des-
composicion colgados y apilados aqui reve-
lan el uso actual de este antiguo dormitorio
como almacén de carne.

Los caddveres de cinco morlock
estdn almacenados aqui, su carne se
descompone (envejece, para el paladar
gul) algo més despacio en la fria habita-
cion. No hay nada de interés aqui, pero
las condiciones de suciedad exponen a
cualquier héroe que busque en la habi-
tacioén a la ampollazul, una enfermedad
que surge de una bacteria devoradora de

carne poco comun. Los guls encuentran la car-
ne infectada con ampollazul bastante sabrosa.
Un héroe que tenga éxito en una prueba de Medici-
na o de Naturaleza CD 18 se percata del peligro que
suponen estos cuerpos infectados antes de Buscar en
la habitacién.
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AMPOLLAZUL

Esta enfermedad devoradora de carne provoca prominentes

y dolorosas ampollas azules en la piel y las encias. No puedes

reducir tu estado negativo indispuesto mientras estés afligido

por ampollazul.

Tirada de salvacion Fortaleza CD 17; Incubacion 1 dia; Fase 1indis-
puesto 1 (1 dia); Fase 2 indispuesto 1y drenado 1 (1 dia); Fase 3
indispuesto 2 y drenado 1 (1 semana); Fase 4 indispuesto 2 y
drenado 2 (1 semana)

ENFERMEDAD 3

C22. ASCENSOR HACIA ARRIBA

Las puertas de esta sala se abren a la piedra sélida si el as-
censor magico que hay detrds continta arriba en el drea B34.

Esta sala lisa y circular esta vacia. Una imagen de un craneo cu-
bierto de musgo adorna la pared oriental.

El suelo de esta sala es un ascensor magico que enlaza con
el drea superior B34. Si una criatura toca el simbolo de Nhim-
baloth, el suelo asciende gradualmente 30 pies (9 m) (si los
héroes no tienen constancia de la puerta secreta del drea B34,
puede que no se den cuenta de que este callejon sin salida
lleva a alguna parte). No es posible aplastar nada en el hueco
del ascensor; si algo se interpone en el camino del ascensor,
como un objeto atascado al norte o al sur de la puerta, el

ascensor simplemente desciende de nuevo.

C23. JARDIN DE LOS GULS BAJA3

Un gran monticulo de tierra de color gris oscuro se encuentra
amontonado en la mitad sur de esta sala.

Los guls han convertido esta oficina en un jardin, arrastran-
do montones de tierra pantanosa desde la superficie.

Criaturas: los guls han cultivado aqui un par de hongos
violetas, tanto como método para «sazonar» la carne como
para usarlos de guardianes. Los hongos ain no han crecido
del todo, pero aun asi son peligrosos para los no guls (han
entrenado a los hongos de forma rudimentaria y no arremeten
contra sus jardineros muertos vivientes).

HONGOS VIOLETAS DEBILES (2)
Bestiario 2, pag. 168
Iniciativa Percepcion +6

CRIATURA 2

C24. SANTUARIO DE LA ULCERA MODERADA 3

Fuera cual fuera el uso original de esta sala, hoy en dia se ha
convertido en un horrendo santuario. Un montdn de carne en
descomposicion que parece estar formado a partes iguales
por bocas, ojos y piel yace en un apestoso monticulo en el
centro de la sala, rodeado por dos docenas de diminutas efi-
gies humanoides elaboradas con pequefios huesos y marafas
de pelo enredado.

El monticulo de carne es un bocon barbotante que se des-

compone lentamente, una criatura que los guls veneran como
«carne pura». Las efigies dispuestas a su alrededor son re-
presentaciones de cada gul de la secta. El olor de esta sala
es especialmente repugnante. Una criatura viva debe tener
éxito en una salvacién de Fortaleza CD 18 cuando comienza
su turno en la sala o queda indispuesto 1. Si tiene éxito, la
criatura se vuelve temporalmente inmune al olor de esta sala
durante 24 horas.

Criaturas: dos sectarios de la Ulcera estdn orando aqui
y se enfurecen si se interrumpen sus veneraciones. Un héroe
identifica la devocion de los sectarios por el caddver del bo-
c6n barbotante con cualquier prueba de Religion CD 20 con
éxito para identificarlos, ademds de cualquier otra informa-
ci6n obtenida. Cualquier ataque contra el bocon barbotante
fallecido (intencionado o no) conmociona a los sectarios, los
deja lentificados 1 durante 1 asalto, pero también hace que
concentren todos sus ataques en el blasfemo. Luchan hasta
ser destruidos.

SECTARIOS DE LA ULCERA (2)
Pagina 59
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA 3

C25. CUARTO DE BANO

La letrina y la bafiera de este bafio estan cubiertos de polvo.

Quiza sea una bendicién que los guls no utilicen esta ha-
bitacion. De hecho, rara vez miran aqui, asi que los héroes
sigilosos podrian utilizarla para esconderse en medio del te-
rritorio de los guls.

C26. DESPACHO DE BELCORRA

Este despacho esta bien iluminado por varias luces encendidas en
una lampara de arafia que cuelga sobre un escritorio y una silla.
Hay espejos colgados en la pared norte y en la pared sur, aunque
ambos estan rotos.

La luz de esta cdmara no es especialmente dafiina para los
guls, pero la secta de la Ulcera no encuentra la iluminacién
agradable; ademads, consideran esta zona y las habitaciones
de mds alla como los dominios privados de su patrona, Bel-
corra, y por respeto a ella en el dia de su regreso, han dejado
esta habitacién y las de mads alld intactas. Sin embargo, si
descubren que los héroes han entrado en la zona, los guls
supervivientes los persiguen aqui con una furia justificada:
mientras haya héroes aqui, los guls de la secta de la Ulcera
obtienen un bonificador +1 por circunstancia a las tiradas
de ataque contra ellos.

La puerta occidental estd cerrada con llave y la placa
de la cerradura tiene grabado un estilizado libro abierto.
Este adorno coincide con la imagen de una de las llaves
del drea A13.



El ojo de la cerradura es lo bastante grande como para
mirar a través de él, pero es imposible ver nada en la habi-
tacion, aparte de identificar que la habitacién también estd
iluminada con luz brillante.

Tesoro: la luz brillante de la limpara de arafia proviene de
una antorcha siempre ardiente que tiene en el centro. Cuando
estd encendida, se refleja a través de varios trozos de cristal
muy bonitos, aunque sin valor.

C27.SALA DE LECTURA DE BELCORRA  MODERADA3

La puerta de esta sala estd cerrada con llave desde el drea C26
con una cerradura de gran tamafio; la llave estd en el llavero
del drea A13. Un héroe puede Forzar la cerradura con tres
pruebas de Latrocinio CD 18 con éxito o Abrirla por la fuer-
za con una prueba de Atletismo CD 22 con éxito, pero fallar
una prueba de Atletismo alerta a las hadas que estan leyendo
aqui de la presencia de intrusos.

Esta sala parece excepcionalmente cdmoda, con una gruesa al-
fombra, la luz brillante de una lampara de arafia y un incienso
relajante. Hay dos sillas bien acolchadas frente a una mesa baja
llena de libros amontonados; varios estantes al oeste también
estan repletos de libros. En la esquina noroeste hay una fuente
que borbotea suavemente y que esta tallada con la forma de una
calavera musgosa que pierde agua.

En su dia, esta sala era un lugar cémodo y privado don-
de Belcorra se relajaba y lefa, con pequefios toques magicos
como el aroma del incienso, el burbujeo de la fuente y la luz
brillante que se combinaban para ofrecer una experiencia de
lectura agradable.

La mayoria de los libros que hay aqui tratan sobre temas
como el sacrificio, los muertos vivientes incorporales y acabar
con cuerpos y almas vivas para crear poderosos objetos mé-
gicos. Otros libros son relatos (a menudo ficticios) de famo-
sas apariciones en la regién del mar Interior. Los libros son
bastante antiguos, pero estdn bien conservados. Se pueden
utilizar, al igual que los libros del 4rea C11, para ayudar en la
Investigacion de estos temas, proporcionando un bonificador
+1 por objeto.

Los héroes que Buscan en esta habitacién descubren una
llave de hierro con un simbolo desfigurado de Aroden entre
dos cojines para sillas. La llave abre la puerta del drea C30.

Criaturas: el actual ocupante de la habitacién, un mero-
deador de la luz llamado Sonrisa brillante que se ha cola-
do recientemente en la luminosa habitacién para satisfacer
su propia curiosidad, no aprovecha sus comodidades. La
criatura estd torpemente sentada en una de las sillas sobre-
dimensionadas (para su tamafio) de la habitaciéon mientras
se concentra en Mantener el equilibrio con un libro también
bastante grande para su tamafio. De vez en cuando suelta
una carcajada y se rie del libro mientras toma notas del texto
con una colorida pluma. Se ha distraido con las espeluznantes
descripciones de sacrificios rituales en un ejemplar ilustrado
de un texto llamado Los caminos del gusano y ataca con fu-

ria si se le interrumpe. Si sus Puntos de Golpe quedan redu-
cidos por debajo de 20, el hada utiliza puerta dimensional
para huir al drea C26 (aunque no puede hacerlo si los héroes
han apagado la luz de esa sala) y se aleja volando. Planea su
venganza contra los héroes, probablemente alidndose con los
guls del drea C33.

MERODEADOR DE LA LUZ
Bestiario 2, pag. 196
Iniciativa Percepcion +13

CRIATURA S

Tesoro: como en el drea C26, la [impara de arafia tiene una
antorcha siempre ardiente.

Un héroe que tenga éxito en una prueba de Percepcion CD
20 mientras examina esta coleccion encuentra un delgado vo-
lumen llamado Apariciones indescriptibles metido dentro de
un libro mas grande sobre fantasmas. Este volumen contiene
la formula del ritual crear muertos vivientes para crear polter-
geists. También contiene un anélisis detallado y académico del
conjuro arma fantasmal. Un personaje que pueda lanzar con-
juros arcanos o de ocultismo de 3. nivel puede utilizar estas
notas para reconvertir un conjuro de 3. nivel que conozca en
arma fantasmal con sélo 1 dia de tiempo libre. Un mago puede
simplemente transcribir este conjuro en su libro de conjuros.
Este libro vale 20 po.

Entre estos tomos hay suficientes textos como para presen-
tarle a Morlibint Impedimenta 1 en libros.

C28. CUARTO DE BANO PRIVADO

La bafera y el inodoro de esta habitacion estan sorprendente-
mente limpios.

Aunque el encantamiento menor que mantiene limpia esta
habitacion todavia funciona, no hay nada de interés aqui.

C29. PUESTO DE GUARDIA ABANDONADO

Esta sala, ahora vacia, fue en su dia un puesto de guardia. No
queda nada mds que un taburete de hierro roto y una piedra
de afilar muy usada. Las escaleras al otro lado de la puerta al
sur conducen al drea D1.

C30. HISTORIA DE LOS ASEDIOS DEL CASTILLO SEVERA 3

Esta habitacion estd cerrada con llave. Los héroes pueden
abrirla con la llave del 4rea C27 o con cuatro pruebas de
Latrocinio CD 25 con éxito. También pueden Abrirla por la
fuerza con una prueba de Atletismo CD 22 con éxito.

Los muros estan cubiertos de estanterias, y lo que parece ser
una escultura a medias (o quizas parcialmente destruida) de una
gran ciudad se encuentra sobre unamesacircular de 5 pies (1,5m)
de diametro.

La escultura es de Absalom, representada con graves da-
fios en varias zonas. Con una prueba de Sociedad CD 20
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con éxito para Recordar conocimiento, un héroe puede
confirmar que el dafio coincide aproximadamente con lo
que se dice que ha sufrido la ciudad a lo largo de los siglos
por todos los intentos de asedio que ha repelido, hasta hace
unos 500 afios (no incluye los ataques més recientes, como
el Asedio del Raja Voraz, el Asedio Rojo o la rebelion del
Escalafén Negro).

La mayoria de estos libros se centran en la historia de los
asedios de Absalom y, aunque muchos de ellos contienen in-
formacién contradictoria, la coleccién en su conjunto facili-
ta la bisqueda de referencias cruzadas para determinar los
posibles errores. Cualquiera que hojee estos libros encuen-
tra abundantes anotaciones en todos ellos; en conjunto, re-
velan que un investigador anterior utilizaba los libros para
catalogar los fracasos de los asedios anteriores y analizar la
respuesta de la ciudad a diversas amenazas exteriores, todo
ello con el fin de garantizar el éxito de un nuevo asedio. Los
libros de esta sala pueden utilizarse al igual que los libros
del 4rea C11 para ayudar en la Investigacion sobre la histo-
ria de los asedios de Absalom, proporcionando un bonifica-
dor +1 por objeto a las pruebas de habilidades relevantes.

Criaturas: un golem de madera tallado para parecerse a
Belcorra sigue montando guardia en esta habitacion. Entra
en accion en cuanto entra alguien que no se parece a Belco-
rra. No persigue a los enemigos fuera de la sala, pero lucha
hasta que es destruido.

GOLEM DE MADERA
Bestiario 2, pag. 146
Iniciativa Percepcion +12

CRIATURA 6

Tesoro: una gran cantidad de libros de potencial interés para
Morlibint se pueden encontrar aqui (Impedimenta 4 en total).

C31. BIBLIOTECA INCOMPLETA

Las paredes de esta sala solo estan parcialmente terminadas y
aun tienen las reveladoras marcas de cinceles y picos. Varias
herramientas de mamposteria desechadas yacen junto a las pa-
redes inacabadas.

Belcorra planed una ampliaciéon para albergar tomos
adicionales que habian empezado a acumularse en otros
lugares de su biblioteca, pero el proyecto nunca llegé a ter-
minarse y los guls atin no han reunido la iniciativa para
reanudar el trabajo.

Tesoro: la mayoria de las herramientas mineras que quedan
aqui son mundanas, pero una de ellas es un pico +1 de golpe.

C32.SALAHORNO BAJA3

El aire de esta sala esta muy caliente, aunque la fuente de calor
no es evidente. Ni el barril de madera que contiene unas cuantas
cucharas de hierro ni el cubo de metal con una tapa en forma de
escotilla parecen ser la fuente.

Esta sala se utilizaba para quemar los desechos que se acu-
mulaban en el dungeon (la mayoria de las veces, libros que
Belcorra tenia en su poder y que consideraba inutiles o peli-
grosos). Originalmente, los desechos se cargaban en el cubo
de metal; una vez cerrada la escotilla, una poderosa magia de
fuego incineraba el contenido y las cenizas se recogian y se
arrojaban al pantano.

Peligro: tras la muerte de Belcorra, una disputa entre dos
eruditos concluyd en esta sala cuando intentaron quemarse
vivos el uno al otro. La maquina fall6 y redujo a cenizas a
ambos eruditos. Hoy, los ecos de sus almas rondan la sala.

HORNO VENGATIVO
Sigilo +15 (experto)
Descripcion La escotilla de la parte superior del horno embrujado se
abre de golpe y expele un par de fantasmas ardientes que gritan.
Inutilizar Intimidacion CD 22 (entrenado) para acobardar a uno de los
espiritus vengativos o Religion CD 25 (entrenado) para exorcizar al
espiritu. La aparicion permanece activa hasta que ambos espiritus
sean exorcizados o intimidados, o hasta que el horno sea destruido.
CA 21; Fort +15, Ref +8
Dureza 13; PG 60 (UR 30); Inmunidades dafio de precision, golpes
criticos, inmunidades a objetos; Debilidades frio 8, positivo 5
Asalto fantasmal 2 (divino, encantamiento, fuego, mental) Desen-
cadenante Una criatura viva con una puntuacion de Inteligencia
de 15 0 mas entra en la sala o cualquier criatura toca el horno;
Efecto Los fantasmas ardientes salen disparados del horno,
exponiendo a la criatura desencadenante al efecto de quemar
conocimiento de la aparicion. La aparicion tira iniciativa.
Quemar conocimiento (divino, encantamiento, fuego, mental) El
objetivo del Asalto fantasmal inicial de la aparicion, asi como
cualquier criatura golpeada posteriormente por un Golpe de
azote ardiente, pierde recuerdos aleatorios, como si estos pen-
samientos fueran incinerados como las paginas de un libro en
llamas. La criatura debe hacer una salvacion de Voluntad CD 23.

PELIGRO 4

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda anonadada 1 durante 1 minuto mien-
tras olvida recuerdos aleatorios, como si estos pensamientos
fueran incinerados como las paginas de un libro en llamas.

Fallo Como con el éxito, pero el estado negativo anonadada 1
persiste durante 24 horas.

Fallo critico Como con el fallo, pero queda anonadada 2.

Rutina (3 acciones) Los fantasmas ardientes arremeten contra una
criatura anonadada al azar en la habitacion (o cualquier criatura
al azar, si ninguna criatura en la habitacion esta anonadada).

A distancia *¥ azote ardiente +14 (alcance 10 pies [3m], fuego, men-
tal), Dafio 2d6 por fuego mas 2d6 mental y quemar conocimiento

Rearme La aparicion se rearma 1 hora después de que no haya
criaturas en la habitacion.

Tesoro: el horno contiene una capa de cenizas. Buscando
entre las cenizas aparece el unico objeto que sobrevivi6 a la
inmolacién de su duefio: un anillo de ventrilocuo con extra-

flos glifos grabados.



C33. COLECCION PROHIBIDA SEVERA3

C34. TEMPLO DE LA ULCERA MODERADA 3

Esta sala esta abarrotada de hileras de estanterias, aunque en al-
gunos lugares estan dafiadas o volcadas. Los libros que antes se
encontraban en las estanterias rotas parecen haber sido reubicados
en otros estantes. Varias puertas salen de esta sala, pero la puerta
de doble hoja que da al norte es la mas impresionante de todas: es
de piedra, tallada con una extrafia forma femenina que surge de las
nieblas plagadas de fantasmas de un cementerio de tumbas vacias.

El grueso de los tomos mds valiosos de Belcorra se guar-
daba aqui, en una coleccién a la que s6lo podian acceder
los principales eruditos y visitantes muy influyentes. Gran
parte de los dafios causados en esta sala son relativamente
recientes, ya que cuando los morlocks de la Reina Fantas-
ma salieron a esta sala desde las escaleras del este, tuvieron
un violento enfrentamiento con la secta de la Ulcera. Ambos
bandos sufrieron pérdidas, pero los guls ganaron la refriega y
obligaron a los morlocks supervivientes a huir hacia el oeste,
donde encontraron el camino hacia el nivel de las dependen-
cias de los sirvientes en el piso superior.

Los libros de esta sala cubren la misma temadtica que los
del drea C11, pero son mucho més utiles y estan mejor orga-
nizados. Las pruebas para Recordar conocimiento sobre los
temas relevantes aqui obtienen un bonificador +2 por objeto
en su lugar.

Un héroe que tenga éxito en una prueba de Religion CD 25
para Recordar conocimiento reconoce la escena de la puerta
norte como la Diosa Exterior Nhimbaloth alimentiandose de
los espiritus de aquellos que la adoran.

Las escaleras mds alld de la puerta este descienden al
area D16.

Criaturas: una tnica sectaria de la Ulcera y cuatro guls estan
reparando las estanterias lo mejor que pueden, una tarea que
sigue sufriendo contratiempos debido a la decadente calidad de
la madera antigua. No atacan inmediatamente, sino que adop-
tan una posicion defensiva alrededor de la puerta norte. La
sectaria de la Ulcera se dirige entonces a los héroes y les ofrece
la posibilidad de tener una audiencia con su suma sacerdotisa,
Nhakazarin. Por supuesto, se trata de una treta: espera llevar a
los héroes hasta su suma sacerdotisa sélo para traicionarlos, y
si su intento de Mentir a los héroes falla (un resultado proba-
ble, dado su mero modificador por Engafio de +3), se frustra y
ordena un ataque. Todos estos guls luchan hasta ser destruidos.

SECTARIO DE LA ULCERA
Pagina 59
Iniciativa Percepcién +11

CRIATURA 3

GULS (4)
Bestiario, pag. 204
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURA1

Tesoro: aqui hay Impedimenta 6 en libros que recoger
para Morlibint.

Una suave luz ilumina varias vitrinas en esta vasta sala. Las
vitrinas, que antes se utilizaban para exponer libros, estan des-
trozadas y vacias. A lo largo de la pared curva del norte se
alza una horrible e imponente figura de mujer. La figura esta
compuesta por cientos de trozos de carne de una variedad de
criaturas diferentes, cosidos y envueltos en sabanas mugrien-
tas. El hedor a podredumbre de la estatua inunda incluso esta
enorme sala.

En su dia, Belcorra expuso aqui sus tomos mds impor-
tantes y valiosos. Un caballero sepulcral llamado Caliddo
Haruvex, un pariente lejano de Belcorra y leal guardian
de su boveda del tesoro, situada muy abajo, cogié los li-
bros y regres6 con ellos a la boveda por orden de Bel-
corra. La luz mégica que iluminaba sus vitrinas aun se
mantiene, por lo que esta sala estd bien iluminada.

El inmenso constructo podrido del norte es una carcasa
incompleta parecida a un gélem de carne. La secta de la
Ulcera pretende que sirva de nuevo cuerpo para Belcorra
una vez que esté terminado. La estatua podrida tiene un
aspecto siniestro, pero estd inanimada... por ahora.

La puerta secreta del oeste estd especialmente bien es-
condida; los héroes que Busquen en esta zona deben tener
éxito en una prueba de Percepcién CD 30 para dar con
ella. Ninguno de los guls sabe que estd aqui y es poco
probable que los héroes la encuentren al principio. Ten
en cuenta, sin embargo, que la existencia de esta puerta
secreta (asi como todas las demds puertas secretas de los
tres niveles superiores) se revela en los planos encontra-
dos en el drea D8.

Criaturas: la suma sacerdotisa de la secta de la Ulcera
es una gul llamada Nhakazarin, una mujer que fue cruel
y sadica incluso en vida. Nacida con una infestaciéon de
muerte en vida en su alma, fue una de las muchas conse-
jeras nigromdnticas de Belcorra. Tras su muerte, fue ella
quien motivé a los demds servidores de este nivel a pre-
parar la resurreccion de Belcorra.

Nhakazarin pasa el tiempo trabajando con trozos de
carne extraidos de morlocks, monstruos e incluso otros
guls. Estd cosiendo esta carne a su obra maestra, una es-
tatua de Belcorra de 15 pies (4,5 m) de altura hecha de
carne en descomposicién y huesos manchados.

Nhakazarin exige a los héroes que abandonen su equi-
po y sus vidas y les promete la gloria con la Ulcera si
aceptan la fiebre del gul y ser encerrados en el salén del
Autor (drea C38) hasta que se transformen. Si los héroes
se niegan, Nhakazarin se rie imperiosamente y ataca,
usando Intimidacién para determinar su iniciativa. Mien-
tras lucha, promete a los héroes que se unirdn a su secta,
quieran o no. Una vez que comienza el combate, Nhaka-
zarin prefiere luchar en una casilla adyacente a su estatua
para poder utilizar su aptitud consumir obra maestra si

es necesario.
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NHAKAZARIN CRIATURAS Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +13, Intimidacion +14, Ocul-

[ onico | em | MEDiaNo | tismo +11, Religion +10, Sigilo +11

Gul mujer lider de la secta (Bestiario, pag. 204) Fue +4, Des +2, Con +4, Int +2, Sab -1, Car +5

Objetos baston de nigromancia

CA 21; Fort +15, Ref +12, Vol +9

PG 75, curacion negativa; Inmunidades efectos de

muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, ve-
neno

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 5 pies (1,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +14, Dafio 2d8+6 per-

forante mas fiebre del gul y paralisis

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +14 (agil), Daiio 2d6+6 cortante
mas paralisis

Cuerpo a cuerpo *¥ baston +14 (a dos manos d8, magico), Dafio
1d4+6 contundente

Conijuros divinos preparados CD 22, ataque +14; 3.* dariar, oscuri-
dad pavorosa, toque vampirico; 2.° dafiar, disipar magia, explo-

Percepcion +10; vision en la oscuridad
Idiomas aklo, comun, infracomdn, necril

sion de sonido, silencio; 1. dafar, orden imperiosa, perdicion,
rayo de debilitamiento; Trucos (3.#) atontar, escudo, leer el aura,
sello, toque gélido

Conjuros de dominio 1 Punto de Foco, CD 22; 3. toque de muerte
en vida (Reglas bésicas, pag. 398)

Consumir carne *® (manipular) Requisitos Nhakazarin esta adya-
cente al cadaver de una criatura que haya muerto en la Gltima
hora; Efecto Nhakazarin devora un trozo del cadaver y recupera
3d6 Puntos de Golpe. Nhakazarin sélo puede recuperar Puntos
de Golpe una Unica vez de un mismo cadaver.

Consumir obra maestra *® (manipular) Requisitos Nhakazarin
esta adyacente a la estatua en descomposicion de Belcorra en
el area C34; Efecto Nhakazarin devora un trozo de carne de
la estatua y recupera 3d6 Puntos de Golpe y queda acelerada
1 hasta el final de su proximo turno. Sélo puede utilizar esta
accion adicional para realizar un Golpe de mandibulas o Lanzar
un conjuro. Sélo puede alimentarse de la estatua una vez al dia.

Fiebre del gul (enfermedad) Como el sectario de la Ulcera (pagina
59), pero con CD 22.

Paralisis (incapacitacion, nigromancia, ocultismo) Como el sectario
de la Ulcera (pagina 59), pero con CD 22.

Salto veloz *¥ Como el sectario de la Ulcera (pagina 59).

La Estatua: ten en cuenta el estado en el que los héroes
dejan la estatua, ya que podria animarse y causarles proble-

mas mds adelante, en funcién de sus acciones en el drea F25.

C35. COLECCION SEGURA

Los muros de esta pequefa sala tienen estanterias empo-
tradas. Los estantes al norte y al sur estan llenos de libros,
mientras que en el estante al oeste se encuentra una pila de
pergaminos sueltos. En el centro de la sala hay una silla 'y un
pequefio escritorio.

Belcorra guardaba sus libros mas importantes y valio-
sos en la gran camara del este, pero aqui almacenaba
todo lo relacionado con su trabajo en la Luz sombria




y las bovedas de la Abominacién. Estos recursos han per-
manecido aqui desde su fallecimiento, ya que los guls no
conocen la existencia de esta sala.

El libro mas grande de la estanteria norte es un gran
diario que trata en gran medida del odio de Belcorra hacia
Absalom. Estd escrito en aklo y un héroe que pasa 8 horas
leyéndolo aprende la historia de su familia, desde su exilio
a la pobreza y su eventual regreso a la region para cons-
truir una guarida desde la que esperaba vengarse de la ciu-
dad que deshonr6 y empobreci6 a su familia. Las ultimas
paginas del diario documentan gran parte de su trabajo en
la construccién de las bovedas de la Abominacién. Aunque
el diario no ofrece muchos detalles especificos, menciona la
construccion de laboratorios de modelado de carne, arenas
donde enfrentaba a sus enemigos contra campeones mons-
truosos por diversidn, prisiones, cimaras de tortura, co-
nexiones con las Tierras Oscuras y un gran templo donde
«antafio la propia Muerte vacia rozé este fragil mundo».
Las entradas de Belcorra hablan a menudo de sus esbirros
en abstracto, como si presumiera de cudntos han llegado a
servirle en la creacion del complejo, pero s6lo menciona a
uno por su nombre: su aprendiz «divertidamente vanido-
so», Volluk Azrinae. Una de las tltimas entradas describe
cémo este aprendiz llegé desde «una comunidad de drow
engreidos y entrometidos de las profundidades» para ser-
vir a Belcorra. Las notas no proporcionan mds informa-
cién sobre esta comunidad drow.

La pila de papeles y pergaminos sueltos contiene una
gran cantidad de informacién sobre la Luz sombria (pagi-
na 215). Estos papeles estdn escritos en aklo; clasificarlos
y luego leerlos lleva 8 horas, tras las cuales el lector puede
conocer las funciones de la Luz sombria como si hubiera
investigado completamente el artefacto.

Tesoro: un folio que contiene varios diagramas esotéri-
cos se encuentra entre varios libros sobre teletransporte en
la estanteria norte. El folio detalla la serie de circulos de te-
letransporte vinculados de Belcorra que permiten moverse
rapidamente por las bovedas de la Abominacion y sefiala
la importancia de utilizar el ritual despertar portal (pagi-
na 223) para activarlos en caso de que el tiempo o algin
contratiempo agoten su poder. El ritual despertar portal se
detalla aqui.

El libro mas grande de la habitacidn, en el estante del
sur, es un texto raro llamado Los juncos susurrantes (pagi-
na 216). Este libro magico describe 77 supuestos encuen-
tros con la Diosa Exterior Nhimbaloth y las cicatrices fi-
sicas o mentales que dejé cada uno de los encuentros. El
libro tiene muchas anotaciones de la mano de Belcorra,
sobre todo en las partes en que las pardbolas y los cuentos
hablan de Nhimbaloth como «devoradora de fantasmas».

C36. ESCRITORIO SEVERA 3

Esta sala esta repleta de mesas divididas en varios cubiculos
estrechos con viejas sillas de madera apoyadas en ellos. Sobre

las mesas hay viejas pilas de papel y libros andrajosos entre
tinteros secos y fragiles plumas de escribir. Al sur, un esqueleto
vestido con un camisote de mallas reluciente yace desplomado
en el suelo, agarrando algo con sus huesudas manos.

Esta sala sirvi6 en su dia como escritorio donde los es-
cribas de Belcorra trabajaban para transcribir y copiar li-
bros importantes.

Un héroe que Busque en la pared oriental y tenga éxito
en una prueba de Percepcién CD 18 encuentra un cubiculo
vacio, que se inclina para acceder a una puerta secreta que
lleva al drea C37.

Criaturas: los restos esqueléticos pertenecian a una mu-
jer drow llamada Chandriu Invisar, directora del escrito-
rio. Chandriu profesaba una devocién mal disimulada por
Volluk, el aprendiz de Belcorra, y en los dias posteriores
a la muerte de Belcorra, Chandriu intent6 convencerle de
que huyera con ella para empezar una nueva vida juntos en
algin lugar lejos de las bovedas de la Abominacion. Volluk
rechazé a Chandriu, insistiendo en que «Belcorra me nece-
sita ahora en la muerte incluso mds que en vida, jy ta de-
berias opinar igual!». Chandriu regres6 aqui desesperada,
s6lo para acabar asesinada por sus escribas descontentos,
ansiosos por librarse de su acoso, y se aferré al retrato de
Volluk mientras moria.

Como tantos otros que tuvieron la desgracia de perecer
en las bovedas de la Abominacién, Chandriu volvié a la
vida como un fantasma. Ahora pasa sus dias flotando entre
los lugares de trabajo, como si mirara por encima del hom-
bro a los escribas para evaluar su trabajo, incapaz de darse
cuenta de que ha pasado tiempo desde la hora previa a la
muerte de Belcorra. Cuando los héroes entran en la sala, el
fantasma los confunde con nuevos escribas y los reprende
por su tardanza antes de ordenarles que empiecen a trans-
cribir los libros antiguos que hay apilados aqui. Cualquier
intento de hacer otra cosa que no sea cumplir las érdenes
de Chandriu (incluido el simple hecho de salir de la habi-
tacion) desata su ira y ataca.

Si los héroes se sientan en un cubiculo y comienzan a tra-
bajar (o incluso fingen estar trabajando) Chandriu se da por
satisfecha, a menos que se detengan. Sin embargo, se entre-
tiene con breves preguntas y discusiones de sus «escribas»,
responderd a cualquier pregunta que tengan los héroes, den-
tro de lo razonable y siempre que no la haga darse cuenta
de que Belcorra estd muerta o que es un fantasma. Cada 10
minutos, atraviesa la puerta secreta del 4rea C37 y un héroe
que la observe y tenga éxito en una prueba de Percepciéon
CD 12 se fija en que sus acciones sugieren una puerta ocul-
ta (aunque ella simplemente atraviesa la pared). Vuelve de
estos viajes cortos al drea C37 al cabo de 1d4 asaltos. Los
héroes pueden escapar con seguridad de la sala durante este
periodo; si vuelven mas tarde, Chandriu no los recuerda.

Si los héroes atacan a Chandriu, o la obligan a enfren-
tarse a la realidad de que es un fantasma o de que Belcorra
ha muerto, grita desesperada y luego ataca.
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SENDA'DE AVENTURAS
e - 7;)

CHANDRIU INVISAR CRIATURA 6 Fue -5, Des +5, Con +0, Int +4, Sab +3, Car +2
[onico| cm | eiano | Ligado a una ubicacion (drea €36 y €37)

Fantasma drow mujer administrador (Bestiario, pag. 165) CA 23; Fort +12, Ref +17, Vol +11

Percepcion +17; vision en la oscuridad PG 64, curacion negativa, rejuvenecimiento; Inmunidades efectos
Idiomas comun, élfico, infracomdn de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, precision, ve-
Habilidades Saber del escritorio +18, Sigilo +15, Sociedad +16 neno; Resistencia todos los dafios 7 (excepto fuerza, positivo o

toque fantasmal; resistencia doble contra no magico)

Rejuvenecimiento (divino, nigromancia) Para dar descanso perma-
nente a Chandriu, un héroe debe convencerla de que deje de
suspirar por Volluk con una prueba de Diplomacia CD 21 con
éxito. Independientemente del resultado de esta prueba, Chan-
driu monta en cdlera y ataca, pero si la prueba de Diplomacia
tiene éxito, queda lentificada 1 durante 10 asaltos mientras
lucha. Si es derrotada mientras esta lentificada, Chandriu en-
cuentra descanso.

Velocidad volar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mano fantasmal +16 (agil, magico, sutil), Dafio
3d8+4 negativo

Grito desesperado “¥¥ (auditivo, divino, emocién, encantamien-
to, mental) Chandriu grita desesperada por su pérdida y trai-
cion, obligando a cada criatura viva en un radio de 30 pies (9
m) a hacer una salvacion de Voluntad CD 24. Si falla, la cria-
tura queda lentificada 1 (lentificada 2 en caso de fallo critico)
durante 1 asalto, mientras se ve abrumada por la tristeza de
sus propias oportunidades perdidas. Si tiene éxito, la criatu-
ra se vuelve temporalmente inmune al Grito desesperado de
Chandriu durante 1 minuto.

Tesoro: hay Impedimenta 1 en libros de interés para Mor-
libint. Ademds de estos libros, los tres mencionados en la
nota del drea B3 (Festines de la tumba, Lo que sabe el gu-
sano y Secretos de la calavera) también se encuentran aqui.
Morlibint no tiene interés en estos tres sombrios tratados
sobre nigromancia, pero pueden venderse por 8 po cada
uno a alguien que no sea Morlibint (Yinyasmera, por ejem-

plo, podria conseguir un comprador).
Un registro de los restos de Chandriu revela que su
camisote de mallas +1 esta en buen estado. El objeto que
sujeta es un retrato enmarcado de Volluk Azrinae. El
retrato capta la belleza del drow, asi como su arrogante
y vanidosa sonrisa, cualidades que Chandriu adoraba. Su

nombre aparece en una pequefia placa de oro en la base
del retrato. La obra de arte ha soportado bastante bien el
paso del tiempo y vale 10 po, pero podria tener un valor
mads inmediato para los héroes como forma de luchar contra
Volluk (drea DS).

- R LV Ademads de la obvia armadura vy el retrato, un héroe que
c‘\ld]ldl‘l({ I]lVlS(\lI’ tenga éxito en una prueba de Percepcion CD 15 mientras
Busca entre los restos de Chandriu descubre una pequefia
llave de hierro oculta bajo ellos; esta llave abre el armario
del drea C37.

C37.ESCRITORIO SECRETO

Enla pared oriental de esta sala hay una mesa de trabajo cubierta



de pergaminos y papeles en blanco. Un mueble con varios cajo-
nes cerrados se encuentra al norte.

El mueble tiene cinco cajones cerrados con llave;
un héroe puede abrir cada uno de ellos usando
la llave del drea C36, teniendo éxito en tres
pruebas de Latrocinio CD 20 para For-
zar una cerradura, o con una prueba
de Atletismo CD 16 con éxito para
Abrirla por la fuerza. En su interior
se guardan varios libros, ejemplares
de textos producidos por escribas
y que en su dia se destinaron a
la venta o como regalos a los
aliados de Belcorra en otras
tierras, todos ellos ya falleci-
dos. Sin embargo, estos libros
representan Impedimenta 2 para
Morlibint.

No todos los pergaminos del
escritorio estdn en blanco; hay uno
metido debajo de los otros que es un
contrato infernal. Este contrato debia
estar guardado en lo més profundo de las
bévedas de la Abominacién, pero nunca

llegé alli. Un personaje que sepa leer in- VR

fernal y dedique 10 minutos a revisar el contrato
descubre que se trata del contrato del diablo Korlok que
lo vincula como guardidn. Un lector que tenga éxito en
una prueba de Percepcion o de Sociedad CD 18 o que esté
entrenado en Saber legal, encuentra una laguna que puede
liberar al diablo si se le informa sobre ella (drea C8).

Tesoro: aqui hay Impedimenta 2 en libros que reunir
para Morlibint.

C38. SALON DEL AUTOR MODERADA 3

Esta sala esta rodeada por todos los lados, excepto el norte, por
largas estanterias con varias sillas arrimadas a ellas. Manchas
rancias de sangre vieja y podredumbre empapan las estanterias
y el suelo.

Los escribas de Belcorra utilizaban en su dia esta sala
para escribir obras nuevas. Ahora, la secta de la Ulcera la
utiliza como lugar para almacenar a las victimas de la fie-
bre del gul hasta que mueren y vuelven a la vida como guls.
En estos momentos no hay cuerpos almacenados, pero los
héroes pueden encontrar una amplia evidencia del sufri-
miento y la muerte que ha ocurrido aqui.

Un héroe que Busque en la pared sur y tenga éxito en
una prueba de Percepcion CD 18 encuentra una seccion de
estanteria que se abre para permitir el acceso a una puerta
secreta que lleva al drea C39.

Criaturas: un par de sectarios gul estan teniendo un ani-
mado debate sobre si la carne «madurada» por hongos

violetas sabe mejor o no que la carne descompuesta de
forma natural. Estan lo bastante distraidos como para no

oir los sonidos del combate en el drea C33, pero atacan
a cualquier intruso que vean.

SECTARIOS DE LA ULCERA (2)
Pagina 59
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA 3

C39. SALA DE GUARDIA

Una pequena alcoba, cuyo suelo esta
decorado con un circulo plateado de
runas incrustadas, se encuentra en
la pared oriental de esta habita-
cion vacia.

Esta habitacion albergd una vez
a un diablo vinculado que servia
como uno de los guardianes de Bel-
corra, pero el contrato de esta criatura
expir6 hace tiempo y fue liberado de vuel-
ta al Infierno.

C40. ESTANQUE MODERADA 3

En esta gran camara de la caverna resuena el sonido
del agua goteando y salpicando. El aire es frio y hiumedo y al
este se encuentra un gran estanque. Un riachuelo perezoso se
desborda hacia el norte por un tunel inclinado, mientras que
en el techo hay una abertura de 5 pies (1,5 m) de diametro por
encima del centro del estanque.

El estanque tiene 5 pies (1,5 m) de profundidad y en
su dia se utiliz6 como fuente de agua potable para estos
niveles; el agujero del techo de 5 pies (1,5 m) asciende 25
pies (7,5 m) mas hasta el pozo del drea B23, mientras que
el tinel descendente hacia el norte conduce al drea D14.

Criaturas: en esta caverna habita desde hace décadas un
bocén barbotante. Se arrastra periddicamente por el tinel
hasta la zona C2 para cazar murciélagos y ratas. Ataca
inmediatamente a los intrusos y persigue a los enemigos
como puede. El monstruo no distingue entre los héroes y
otros habitantes, por lo que un grupo astuto podria atraer
al bocén barbotante a una lucha contra guls, morlocks u
otras criaturas.

BOCON BARBOTANTE

Bestiario, pag. 42
Iniciativa Percepcion +15

CRIATURA S

Tesoro: los héroes que Buscan en el estanque descubren
190 pcy 64 pp en la abertura del pozo. Estas ofrendas fue-
ron arrojadas aqui hace afios por sirvientes supersticiosos.
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NIVEL 4: RETIRO DE BELCORRA
1 CASILLA =5 PIES (1,5 M)
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El Largo suefio de la muerte

El cuarto nivel de las bévedas de la Abominacién es uno de

los mds pequefios en general, aunque se encuentra entre los
mejores, ya que en su dia fue el retiro personal de Belcorra.

Caracteristicas del retiro de Belcorra

Los techos de este nivel tienen 10 pies (3 m) de altura en los
pasillos y 15 pies (4,5 m) en las habitaciones. A menos que
se indique lo contrario, las habitaciones no estian ilumina-
das. Las puertas son de madera chapada en hierro; espiritus
efimeros cierran poco a poco cualquier puerta que se deje
abierta durante mds de un minuto.

El mapa de este nivel aparece en la pagina 70.

.COMEDOR DE BELCORRA MODERADA 4
Un par de lamparas de arafia brillantes iluminan una larga mesa de
banquete rodeada de lujosas sillas con respaldo alto. La mesa sigue
puesta como si se celebrara un gran banquete, pero algunos de los
cubiertos estan desparramados y volcados, al igual que varias de las
sillas. Hay cuatro esqueletos con sus galas destrozadas esparcidos
por la habitacion, algunos de ellos agarrandose el cuello.

Cuando la Guardia de la Rosa asalté la Fortaleza de

la Luz sombria hace tantos afios, Belcorra estaba cenando

aqui con los representantes de un gremio de ladrones de
Absalom, ahora extinto, a los que habia invitado como po-
sibles aliados contra la ciudad. Cuando lleg6 la noticia de
que la Guardia de la Rosa estaba superando las defensas
de la fortaleza, Belcorra no se arriesgd. Se excusé cortés-
mente, pidié a sus invitados que se terminaran la comida
y ordend mégicamente a su cocinero que los envenenara a
todos y asesinara a los demds sirvientes antes de quitarse
la vida.

Las escaleras al otro lado de la puerta norte conducen
al drea C29.

Criaturas: los invitados murieron con un dolor insopor-
table y mds tarde se convirtieron en refugios para unas
luces cadavéricas que buscaban anfitriones. Cuando una
criatura viva que no sea Volluk entra en esta sala, las luces
cadavéricas comienzan a brillar dentro de los esqueletos,
éstos se ponen en pie y atacan. Cada vez que una luz cada-
vérica se ve forzada a adoptar la forma de voluta, huye a
una de las salas contiguas (dreas D2, D3 o D6) para recla-
mar otro caddver como anfitriéon y volver a la lucha.

LUCES CADAVERICAS (4)
Pagina 238
Percepcion +7

CRIATURA 2
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SENDA'DE AVENTURAS

Tesoro: registrar los restos de los huéspedes revela 48 po,
un brazalete de celeridad y una flecha vibora.

D2.COCINA

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por acti-
var este portal.

D6. LAVADERO

Una extrafia estufa de hierro fundido sin chimenea se encuentra
en la esquina suroeste de esta habitacion, mientras que, al norte,
una gran mesa de roble cubierta de utensilios de cocina descansa
contra una pared. Un cuerpo esquelético yace desplomado en la
base de los armarios a lo largo de la pared occidental.

La estufa transmuta mdgicamente el humo que sale del
fuego en aire limpio, pero estd integrada en la piedra de esta
habitacion y es demasiado pesada como para que merezca la
pena sacarla del dungeon. El cuerpo pertenecia al cocinero
de Belcorra, que se suicidd tras cumplir las 6rdenes méagicas
de Belcorra de envenenar a los invitados y matar a los de-
mas sirvientes.

Un héroe que Busque en esta habitacion y tenga éxito
en una prueba de Percepcion CD 19 descubre una puerta
secreta al norte. Algunos utensilios de cocina estdn fijados
a la pared: manipuldndolos en el orden correcto se abre la
puerta secreta.

D3. ALMACEN

Las paredes de esta camara estan llenas de alacenas, armarios y
estantes. En el centro de la habitacion hay unos cuantos barriles.
Dos esqueletos yacen desplomados cerca de uno de los barriles.

Los esqueletos eran otros dos sirvientes que se retiraron a
este almacén antes de que el cocinero los asesinara. No queda
nada de valor.

D4.BODEGA

Un botellero alto, lleno de botellas cubiertas de polvo acumulado
tras todos estos afios, descansa contra la pared norte.

Tesoro: casi todo este vino se ha picado, pero una prueba
de Sociedad CD 18 con éxito es suficiente para dar con tres
valiosas botellas que valen 20 po cada una.

D5. CAMARA DEL PORTAL DEL NIVEL CUATRO

Los muros de esta cAmara estan decorados con runas retorcidas
talladas en la pared y llenas de un metal mate y plateado. El suelo
y el techo estan cubiertos casi por completo de grandes discos de
metal pulido.

Esta sala contiene un circulo de teletransporte inactivo
como los de las zonas B17 y C16. Este circulo de teletranspor-
te debe reactivarse con el ritual despertar portal escondido en
el area C35 para conectarlo con las otras cimaras del portal
que hay en el dungeon.

Un polvoriento fregadero de metal con un pequefio esqueleto tum-
bado en su interior se encuentra junto a una estanteria baja en
esta habitacion.

Mientras los invitados del 4rea D1 morian envenenados,
uno de ellos consiguié apufialar a un sirviente mediano que
se tambale6 hasta el interior de esta gran tina de lavado de
platos y murié. Si se molesta al esqueleto, la bafiera parece
momentaneamente limpia y llena de agua jabonosa antes de
volver a su polvoriento estado real. El olor a jabon de cocina
se mantiene durante un minuto antes de desvanecerse.

D7.SALA DE DESECHOS BAJA4

Contra la pared este de esta sala se encuentra una escotilla me-
talica abierta en el suelo. Al norte y al sur hay cubos de basura,
cada uno con huesos viejos, herramientas rotas y trozos de piedra.

Varios huesos en uno de los cubos de basura pertenecen a
un humano, lo que un héroe que Investigue los huesos puede
determinar facilmente. Una sirvienta resbalé contra un cubo
de basura y muri6 aqui dos dias antes de la dltima cena de
Belcorra en la zona D1. Los otros sirvientes se limitaron a
meter su cuerpo en el cubo.

La escotilla se abre a un largo conducto que lleva al char-
co de desechos del drea D17. Cualquiera que entre en el con-
ducto se desliza rdpidamente hacia el charco en un duro
viaje que inflige 3d6 de dafio contundente (salvacién basica
de Reflejos CD 20) al aterrizar. Cualquiera que esté en el
conducto y no quiera deslizarse hacia abajo puede detener
su caida con una salvacion de Reflejos CD 18 con éxito para
Agarrarse a un saliente o con una prueba de Acrobacias o de
Atletismo CD 18 con éxito para frenar y quedarse quieto.
En cualquier caso, se requiere una prueba de Atletismo CD
18 con éxito para atravesar el conducto con seguridad.

Criaturas: el espiritu de la sirviente que muri6 accidental-
mente aqui ha regresado como un poltergeist atormentado
por la indignacién. Esta al acecho, invisible, pero no ataca
hasta que es descubierto o alguien se acerca al borde del
conducto. Arroja escombros de los cubos de basura o utili-
za una maniobra telecinética para empujar a los enemigos
hacia la escotilla abierta. Lucha hasta ser destruido, pero
no puede salir de esta sala. Al poltergeist se le puede dar
descanso encargidndose de sus restos de manera respetuosa,
como quemdndolos o pronunciando una palabra de bendi-
cién sobre ellos.

POLTERGEIST

Bestiario, pag. 281
Iniciativa Sigilo +14

CRIATURA S
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SINOPSIS DEL CAPITULO 4

El cuarto nivel de las bovedas de la
Abominacion fue disefiado como un retiro
para que Belcorra se relajara y venerara

D8. SALON SEVERA 4

Las hévedas
de la
Abominacion

De los muros de esta gran sala cuelgan cuadros espeluznantes que representan a varios
seres espectrales jugueteando entre barrios en ruinas, pantanos cubiertos de maleza y

cementerios neblinosos. Hay tres grandes sillas acolchadas con pequefias mesas auxiliares a su indiferente diosa Nhimbaloth. En la Resumen de
a juego, sobre las que hay copas de vino vacias. Al sur hay un escritorio desordenado con actualidad, ninguna faccién importante ) lacampafia |
su propia silla, mientras que al oeste se encuentra una gran bariera de hierro entre biombos domina el Retiro de Belcorra. En su lugar, Otari
con imagenes de pantanos sombrios. varios individuos poderosos reclaman Capitulo 1:
porciones separadas de este nivel. El Unaluzenl

Este gran salén servia en su dia como lugar de descanso para Belcorra, pero hoy aliado mas significativo que los héroes aniebla '
se ha convertido en la guarida de su antiguo aprendiz, el drow Volluk Azrinae. La pueden adquirir es el fantasma de Otari Capitulo 2:
mayoria de los papeles del escritorio son notas inconexas de Volluk. Entre los pa- llvashti, el héroe caido que dio nombre a El dungeon
peles hay planos detallados de los tres niveles superiores de las bovedas de la Abo- la ciudad de Otari. olvidado
minacidn, incluyendo todas las puertas secretas, mucho mas utiles para los héroes. Pistas ambientales: temperatura fresca Capitulo 3:

Un héroe que Busque en la habitacién y que tenga éxito en una prueba de pero confortable, mobiliario fino y antiguo Lasectade
Percepcion CD 20 encuentra la puerta secreta de la pared este: un cuadro realista pero lujoso, efectos de casa encantada S
de un cementerio inclinado hacia afuera. Cada 10 minutos aproximadamente, un como puertas que se cierran o sillas que Capitulo 4:
débil grito sale del otro lado de la puerta secreta, aunque parece que emana del se deslizan, profusion de hongos, débil ELI;T;gr:::::o
cuadro. Después del primer grito, la CD para encontrar la puerta baja a 12. olor a polvo y especias, visiones espec- )

Un héroe que Busque en esta habitacion y tenga éxito en una prueba de Percep- trales de las habitaciones tal y como eran Aclac':::;z 3e

ciéon CD 25 encuentra una llave de hierro escondida en una ranura secreta en una hace 500 afios.

entrenamiento
de las patas del escritorio; esta llave abre los grilletes de Lasda (drea D9).

Criaturas: a diferencia de la mayoria de los habitantes de las bovedas de la TESORO DEL CAPITULO 4 Ex:ear'ijllr:::':)t:s: o
Abominacién en la época de Belcorra, Volluk sigue vivo. Después de alimentarse Los objetos permanentes y consumibles carne y hueso
de una cuba de sanguijuelas preparadas ritualmente, sigue vivo como un horrible disponibles como tesoros en el capitulo 4 Capitulo 7:
gusano que camina. Volluk parece una masa con forma de drow compuesta por son los siguientes. Guardianes
miles de sanguijuelas que culebrean. Ha estado trabajando con el glotén del vacio « arco largo compuesto +1 de golpe del alma
que ahora habita en las antiguas cimaras de Belcorra (area D20) para reparar la « armadura de cuero tachonado +1 Capitulo 8:
Luz sombria, pero se siente frustrado porque el fantasma de Belcorra no le habla « brazalete de celeridad Jardines en
directamente. El hecho de verse obligado a cumplir las 6rdenes de su ama a través « cuentas de plegarias sagradas decadencia
de la voluntad del glotén del vacio enfada al orgulloso ocultista. « daga de veneno Capitulo 9:

Volluk estd leyendo en su escritorio cuando llegan los héroes. En cuanto se da « elixir de forma de niebla menor Alacaza
cuenta de la intromisién de los héroes, se levanta (un horrible revoltijo que se « escudo recio menor Capitulo 10:
retuerce) y exige saber quiénes son y por qué han venido. No tiene interés en un « farol de luz vacia (pagina 221) -Atraer la
discurso constructivo, pero si los héroes le dejan hablar, utiliza Intimidacién para « flecha vibora miaddfinesta
determinar su iniciativa. « katar +1 de golpe Nhimbaloth

« latigo +1de toque fantasmal Cajade

VOLLUK AZRINAE

| onico | om | Mepiano [ PLAGA |

Gusano que camina macho ocultista (Bestiario 2, pag. 157)

Percepcion +15; vision en la oscuridad, sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m)

Idiomas aklo, comun, élfico, infracomun

Habilidades Acrobacias +17, Artesania +15 (+17 para pintar), Engafio +15, Intimidacion +17,
Ocultismo +17, Religion +15, Sigilo +15

Fue +4, Des +6, Con +2, Int +6, Sab +4, Car +2

CA 25, vision periférica total; Fort +13, Ref +17, Vol +15

PG 85, curacion rapida 7; Inmunidades enfermedad, inconsciente, mente de plaga, paralizado,
precision, veneno; Debilidades dafio de area 7, dafio por salpicadura 7; Resistencias fisico 7

Disgregarse Como el gusano que camina, pero las sanguijuelas de movimiento lento dan
a los héroes 2 asaltos, en lugar de 1, para despachar a las alimafas que huyen antes de
que escapen.

Recuerdos odiosos (emocion, encantamiento, mental, ocultismo, visual) Si Volluk puede ver
una representacion exacta de su antigua apariencia como drow vivo al comienzo de su
turno, debe hacer una salvacion de Voluntad CD 28 o se ve invadido por su autodespre-

cio y queda lentificado 1 durante 1 asalto.

CRIATURA7

llave furtiva

pergamino de comprension
idiomatica

pergamino de paralizar
pergamino de vianda del gusano
(pagina 225)

herramientas de
P\ laaventura &g
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SENDA'DERWENTURAS -

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ zarcillo +18 (alcance 10 pies [3 m]), Dafio
2d8+8 dario perforante persistente

Conjuros espontaneos de ocultismo CD 25, ataque +17; 4° (3 espa-
cios) puerta dimensional, sugesticn, vianda del gusano (pagina
225); 3. (4 espacios) atar muertos vivientes, dolor fantasmal,
leer la mente, paralizar; 2° (4 espacios) comprension idiomatica,
disfraz ilusorio, imagen mdltiple, vomitar plaga (Guia del jugador
avanzada, pag. 227); 1. (4 espacios) alarma, enlace mental, sir-
viente invisible, zarcillos macabros; Trucos (4°) atontar, escudo,
leer el aura, luz, mano del mago

Conjuros divinos innatos CD 25; 2.° fuego feérico (a voluntad), os-
curidad (a voluntad); Trucos (4°) luces danzantes

Rituales animar objeto, crear muertos vivientes

Abrazo contorsionante *¥ Volluk da una Zancada, termina su mo-
vimiento compartiendo un espacio con una criatura e inflige
3d8 de dafio perforante a la criatura. La criatura puede hacer
una salvacion basica de Reflejos CD 23.

Forma de plaga *¥ (concentrarse) Volluk se convierte en una pla-
ga informe de sanguijuelas. Deja caer todos los objetos que
empuna, lleva encima y sostiene. Mientras esta disgregado,
no puede utilizar acciones de ataque ni lanzar conjuros, pero
puede moverse por zonas lo suficientemente pequefias como
para que quepan sus sanguijuelas individuales sin tener que
Escurrirse. Puede utilizar la misma accion para volver a su
forma normal.

Tesoro: entre los papeles de Volluk hay un pergamino
de comprension idiomdtica, un pergamino de paralizar y
un pergamino de vianda del gusano (pagina 225). Sobre el
escritorio se encuentra un farol de luz vacia (pagina 221).
Volluk lleva este farol en sus viajes por la superficie, donde
sin saberlo ha generado los rumores del extrafio que lleva
un farol.

D9. EL LAMENTO DE LASDA MODERADA 4

Las paredes de esta camara circular son lisas y grises. Una cinta
desagradable y parpadeante de luz de color azul palido se agita
en el centro de la habitacion. Donde la luz toca el techo, la piedra
burbujea como si fuera carne infectada. Abajo, la luz bafia a un
enano que grita y se agita atado a una mesa de metal y con el
cuerpo cubierto de ampollas.

Como en el drea B35, la cinta de luz es una manifestacion
del creciente poder de la Luz sombria. Esta espeluznante
luz se agita en una rdfaga de 5 pies (1,5 m) de didmetro en
el centro de la sala. Cualquier criatura viva que termine su
turno en ella sufre 5d6 de dafio negativo (salvacion bdsica
de Reflejos CD 18) y las criaturas muertas vivientes recupe-
ran la misma cantidad. Para reactivar la Luz sombria para
su disparo de prueba en el cementerio de Otari, Volluk y el
gloton del vacio necesitaron una criatura viva como ancla
para la luz. Mientras que los demds que tocan la luz sufren
dafio negativo, la luz cura simultineamente a su ancla con la



misma rapidez con la que la dafia, manteniendo a la persona
en un estado perpetuo de agonia.

Esta victima es un enano llamado Lasda Venkervale
(LB enano varén camarero 2), que en su dia fue ca-
marero de El pez de roca revoltoso de Otari.
Volluk secuestré a Lasda hace poco més
de un afio para realizar malvados expe-
rimentos mientras el enano realizaba uno
de sus habituales paseos antes del amane-
cer desde El pez de roca hasta el cemen-
terio. Volluk mantuvo a Lasda como
prisionero en el drea D11 durante
muchos meses e, impresionado por
la resistencia del enano, decidié
utilizarlo como ancla para la .
Luz sombria. / <

Criaturas: los héroes no
pueden concentrarse en res- R
catar a Lasda sin antes de-
rrotar a un fuego fatuo que h
se ha atiborrado del terror
de Lasda. Es invisible cuando
los héroes llegan por primera vez, pero se
enciende con un furioso resplandor azul en cuanto los hé-
roes intentan ayudar al enano. Persigue a los enemigos que
huyen y lucha a muerte.

FUEGO FATUO CRIATURA 6

g .\_I\E

Lasda Verkervale

Bestiario, pag. 171
Iniciativa Sigilo +16

Misién secundaria: para sacar a Lasda del terrible lazo
de energia, los héroes deben forzar primero los cuatro
grilletes que lo sujetan. Los héroes pueden encontrar la
llave de estos grilletes en el drea D8 o pueden tener éxito
en tres pruebas de Latrocinio CD 22 para Forzar una ce-
rradura en cada grillete. A menos que los héroes tengan
algiin medio para abrir las cerraduras desde lejos, cada
asalto que un héroe dedica abrir un grillete (con la llave
o de otra forma), ese héroe estd expuesto a la cinta de
energia nigromantica.

Una vez liberado y retirado de la cinta de energia, Las-
da recupera su movilidad tras 2d4 asaltos de jadeo. Lasda
puede contar a los héroes la desgarradora historia de su
encarcelamiento y dar una descripcién parcial de las zo-
nas desde la D1 a la D11. Los héroes pueden haber oido
hablar de la desaparicién de Lasda si han hablado con su
preocupada madre, Brelda, en El pez de roca revoltoso. Si
los héroes devuelven a Lasda a El pez de roca revoltoso,
su madre se alegra e insiste en ofrecerles a los héroes una
reliquia familiar como recompensa: un escudo recio menor
adornado con un pez de roca de aspecto enfadado.

Sacar a Lasda de la cinta de luz hace que la energia ni-
gromantica aqui y en las zonas B35 y C15 se desvanezca.
Aunque esto evita que Belcorra vuelva a disparar el rayo

de la Luz sombria sobre Otari, el alivio s6lo es temporal.
Como los héroes descubren del fantasma de Otari, Belco-
rra sigue preparando la Luz sombria para su verda-
dero propésito mucho mas abajo.
Ademas, una vez eliminado Lasda, las
apariciones de los cuatro niveles superio-
res de las bovedas de la Abominacién no
se reactivan si son desactivadas o derro-
tadas. Estos efectos se reactivan si tanto
Volluk como el glotén del vacio sobre-
viven y dedican varios dias a en-
contrar e instalar una nueva vic-
tima. Si lo hacen, ésta deberia ser
un PNJ cuyo secuestro estimule a los
héroes a entrar en accion.

D10. SCALATHRAX (2) MODERADA 4

El suelo de esta caverna de aspecto tosco
esta sembrado de huesos y trozos de metal
y tela.

Los tres pasajes irregulares y rocosos que salen
de esta zona terminan en puertas secretas. Las tres puertas
secretas son evidentes desde el interior de la caverna.

Criaturas: antes esta caverna no hacia mas que conec-
tar las alas suroeste y noreste del nivel, pero ahora sirve de
corral para un trio de scalathrax. Uno de ellos ya ha sido
transportado a Otari desde el 4rea D9 a través del rayo de la
Luz sombria en el capitulo 2, pero los otros dos siguen aqui,
esperando la proxima prueba de la Luz sombria de Volluk.
Estdn mal alimentados y atacan a los héroes en cuanto los
ven, persiguiéndolos implacablemente.

SCALATHRAX (2) CRIATURA 4
Pagina 243

Iniciativa Percepcion +11

D11. CAMARA DE TORTURA MODERADA 4

Tres jaulas de hierro de 5 pies (1,5 m) de lado, con los barrotes
cubiertos de pinchos en el interior, cuelgan de cadenas en el cen-
tro de esta habitacion. Unos grilletes cubiertos de sangre cuelgan
de unas cadenas en la pared oeste. En la esquina suroeste hay
una robusta mesa de madera con mas grilletes anclados y sobre
ella se encuentra un latigo de cuero de color rojo sangre con el
mango de plata.

Aqui, Belcorra encarcelaba y torturaba a los que care-
cian de las cualidades que buscaba para sus experimentos de
moldeado de carne o las batallas en la arena en los niveles
inferiores. Cuando ya estaba satisfecha y sus prisioneros no
tenian nada mas que ofrecer, o cuando se aburria, los envia-
ba al 4rea D13 para su sacrificio. El camarero enano Lasda
pasé muchos meses en la jaula central.

Lag hovedas
de la
Abominacion
Resumen de
\] lacampaia |

Otari

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

Capitulo 2:
El dungeon
olvidado

Capitulo 3:
La secta de
la Ulcera

Capitulo 4:
El Largo sueiio
de la muerte

Capitulo 5:
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entrenamiento

Capitulo 6:
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ULas hévedds de ) o

la Abominacion,

SENDA'DE AVENTURAS )

La jaula del norte tiene runas plateadas talladas en su Criaturas: una velstrac evangelista llamada Vaulgrist ha

exterior. Esta jaula es el destino del circulo de teletranspor- estado vinculada aqui por la magia de Belcorra durante

te inactivo en el drea C5b. Se puede restaurar con el ritual siglos. Los interminables afos le han inculcado una sensa-

despertar portals si es asi, es una forma util de encarcelar a cion de desgana a la torturadora y rara vez se mueve por

cualquiera que sea empujado al nicho del 4rea C5. la habitacion. Su esperanza de regodearse en la crueldad se

Un héroe que Busque en la mesa y tenga éxito en una reavivo brevemente cuando tuvo a Lasda para jugar, pero

prueba de Percepcién CD 20 descubre un interruptor ocul- apenas habia empezado a sentar las bases de su tormento

to en la parte inferior que abre la puerta secreta al sur. cuando se lo llevaron. Y su hastio ha vuelto con més fuerza
que antes.

Al principio, Vaulgrist apenas se anima a molestar a los
héroes. Los invita taciturna a salir de esta cdmara y no
volver jamds. No hay truco: si los héroes se marchan
de inmediato, la velstrac los deja ir. Si insisten o la
interrogan, suspira con frustracién y ataca; no tiene
interés alguno en hablar. Lucha hasta ser destruida,
pero no abandona esta zona. Con todos los grille-

tes presentes aqui, Vaulgrist puede utilizar su aptitud
animar cadenas desde cualquier lugar de esta sala.

VAULGRIST CRIATURA 6

Velstrac evangelista mujer (Bestiario 2, pag. 288)
Iniciativa Percepcion +13

Tesoro: el latigo es un ldtigo +1 de toque fantasmal. Antes
era una de las armas favoritas de Vaulgrist, pero ya no la
usa. Presta atencion si un héroe conserva el latigo, ya que

podria tener alguna utilidad para ellos en el drea E2.

D12. LA SENDA DE LOS FANTASMAS MODERADA 4

El techo de esta amplia sala se eleva hasta una altura de 20
pies (6 m). En las paredes hay nichos en los que se erigen sarco-
fagos de piedra tallados con figuras atormentadas y escudlidas.
Al noreste, una parte de la pared de 15 pies (4,5 m) de ancho
se ha derrumbado en una serie de salientes que caen en una
caverna. Unas inquietantes luces azules brillan al norte y al sur;
la luz del sur es mas brillante y constante, mientras que la del
norte parpadea suavemente.

Este largo pasillo es una espantosa sala de trofeos. A
excepcion de los dos nichos mas al norte y del nicho que
conduce al drea D10, cada sarc6fago contiene los restos
profanados de uno de los enemigos de Belcorra, despoja-
dos de su equipo y expuestos. En cuanto alguien se acerca
a un sarc6fago, su tapa de piedra se vuelve transparente,
lo que permite ver el cuerpo muerto en su interior. Los
caddveres estdn vestidos con harapos y tienen heridas
evidentemente mortales. La mayoria de ellos son los res-
tos de héroes muertos hace mucho tiempo sin ninguna
relacién significativa con la historia de la Senda de aven-
turas: Las bovedas de la Abominacién. Estos caddveres
antes estaban ligados a los fantasmas esclavizados que
custodiaban la sala, pero estos muertos vivientes se han
visto atraidos sin darse cuenta hacia el muro mégico del
extremo sur de este pasillo.



Un gran tramo de escaleras al sur lleva al drea E1. Por
ahora, el camino hacia este nivel estd bloqueado por un
muro brillante de ectoplasma. De vez en cuando, fantas-
mas que parecen gritar en silencio revolotean a través de
este muro de niebla. El hueco de la escalera al otro lado
es visible, pero burlonamente inaccesible. Este muro ac-
tda como un muro de fuerza potenciado al 9.° nivel y se
ha forjado a partir de las almas agonizantes de los héroes
expuestos a lo largo de este pasillo: son los fantasmas
atrapados que gritan silenciosamente en agonia dentro del
muro. La creacién de este muro fue un efecto secundario
involuntario del disparo de prueba de la Luz sombria tras
permanecer inactivo tanto tiempo. Por ahora, sin embargo,
el muro bloquea el avance hacia el interior del dungeon.
Sélo los simbolos de los asesinos de Belcorra pueden derri-
barlo, como puede explicar el fantasma de Otari Ilvashti
en el drea D18.

La puerta secreta del nicho que conduce al 4rea D10 estd
construida en la parte posterior del inico sarc6fago vacio.
Un héroe que Busque en el sarcéfago vacio y tenga éxito en
una prueba de Percepcién CD 20 descubre el pestillo para
abrir el sarcéfago como una puerta.

El derrumbe en la pared noroeste conduce a una serie
de salientes de 5 pies (1,5 m) de altura que descienden al
area D14.

Criaturas: los dos sarc6fagos de mas al norte contienen
aprendices traidores transformados en wights tumularios.
Si alguien se acerca a menos de 15 pies (4,5 m) de ellos,
las dos tapas se abren y los wights tumularios salen para
atacar. Persiguen implacablemente a los enemigos a través
de este nivel.

WIGHTS TUMULARIOS (2) CRIATURA 4

Una prueba de Religion CD 25 con éxito para Recor-
dar conocimiento identifica esta cdmara como un santuario
dedicado a Nhimbaloth, la Diosa Exterior de la desespera-
cién, los fantasmas y los pantanos. Sus santuarios suelen
carecer de mobiliario adicional, como estatuas o bancos,
simbolizando el vacio de la propia muerte. Los fieles suelen
arrodillarse o postrarse en el suelo de piedra mientras los
sacerdotes dan sermones y ofrecen sacrificios en el altar.

Todo el santuario estd impregnado de una abrumadora
sensacion de desesperacion y desesperanza. Cualquier cria-
tura viva que entre en esta sala debe tener éxito en una sal-
vacién de Voluntad CD 22 o quedar asustada 1 (asustada 2
en caso de fallo critico). Una criatura viva no puede reducir
su estado negativo asustado mientras se encuentre en esta
camara. Un éxito critico concede a la criatura inmunidad
temporal durante 24 horas.

Criaturas: un héroe que tenga éxito en una prueba de
Percepcion CD 16 desde la entrada de la habitacion iden-
tifica los objetos del altar como cuatro manos amputadas.
Estos guardianes muertos vivientes se escabullen y atacan
cuando los héroes entran en esta sala. Cuando las manos
se animan, cuatro volutas titilantes salen de las hendiduras
de los laterales del altar y se unen a su ataque. Las volutas
titilantes y las manos reptantes no persiguen a los enemi-
gos mds alld de la sala del santuario. Si no hay enemigos,
regresan a sus lugares originales en el altar. Luchan hasta
ser destruidas.

VOLUTAS TITILANTES (4)
Pagina 251
Iniciativa Percepcion +9

MANOS REPTANTES DE ELITE (4)

CRIATURA 2

CRIATURA O

Bestiario 2, pag. 297
Iniciativa Sigilo +12

D13. TEMPLO SUPERIOR DE NHIMBALOTH ~ SEVERA 4

Esta vasta camara octogonal esta practicamente vacia. Las pa-
redes estan talladas y pintadas para que parezcan un extenso
cementerio medio hundido en un pantano, aunque todas las
tumbas del mural estan abiertas y vacias. Imagenes talladas
de fantasmas que gritan ascienden y desfilan hacia la pupila
hambrienta de un ojo malévolo en lo alto de esta sala, a 30
pies (9 m) de altura. Una plataforma circular de 15 pies (4,5 m)
de diametro se encuentra en el centro de la sala, elevada a un
metro del suelo. La plataforma sostiene una roca del altar hecha
de una losa irregular de piedra con siete hendiduras profundas,
casi como si una enorme mano de siete dedos hubiera agarrado
la piedra con suficiente fuerza como para dejar surcos. De vez
en cuando, una tenue luz azul parpadea y palpita en el interior
de una de estas hendiduras. Hay pequefios objetos amontona-
dos sabre el altar.

Bestiario 2, pag. 193
Iniciativa Percepcion +7

Luces del altar: el altar produce una nueva voluta titi-
lante cada dia al anochecer, pero no pueden existir mds de
cuatro volutas titilantes en esta cimara a la vez. El aura
malévola y la generacion de volutas titilantes persisten
hasta que los héroes colocan los cuatro simbolos de la
Guardia de la Rosa sobre la piedra del altar, siguiendo las
indicaciones del fantasma de Otari (drea D18). En este mo-
mento, la aterradora desesperacién de la sala desaparece y
el altar no produce mds volutas titilantes.

D14. PABELLON SEVERA 4

Esta inmensa caverna es fria y himeda. El agua gotea por la
condensacion en la parte superior en un gran lago de aguas
tranquilas. Gruesas capas de setas humedas, algunas de casi
cuatro pies (1,2 m) de altura, crecen a lo largo de la orilla oc-
cidental del lago y un estrecho hilo de agua sale de un tunel
hacia el sur. En el centro del lago se alza un pabellén de piedra
de 35 pies (10,5 m) de largo, elevado 10 pies (3 m) sobre el nivel
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del agua por mas de una docena de columnas de piedra. Todo el
pabelldn esta cubierto de setas himedas y palidas. Dos puentes son inofensivas. Las orillas del lago son empinadas, descien-

Las setas que crecen aqui pueden parecer siniestras, pero

de piedra parten del pabellon, uno que lo conecta con una puer- den hasta una profundidad casi uniforme de 15 pies (4,5 m1).
ta situada en la pared norte y otro con una puerta al este. En el Belcorra construy6 este pabellén como lugar de medi-
centro del pabelldn arde una hoguera que parpadea débilmente tacién. Los habitantes de las bévedas de la Abominacién
y cuyo humo se extiende hasta el techo. no visitan este lugar, ya que la presencia persistente del

fantasma de Otari en el drea D18 les influye subconscien-
temente para mantenerse alejados. Las criaturas vivas
(como los actuales habitantes del pabellén) no perciben
esta influencia.

Criaturas: en el pabellén vive un hombre canoso y
de aspecto salvaje. Se trata de Jaul Mezmin, un violento
hombre lobo asesino y criminal buscado en la ciudad de
Otari por el asesinato de varios lugarefios hace 30 afios.
La dltima victima de Jaul fue una mujer llamada Ayla La-
thenar, esposa de Keeleno Lathenar, el duefio del Mercado
de Otari. Jaul se escondié a plena vista como uno de los
druidas del estanque del anillo de piedra mientras cometia
~ sus asesinatos, pero cuando fu'e descubierto, Vescapé sal-
. tando al mar desde los acantilados de Otari. La marea

lo arrastré hasta las cuevas del mar y casi se ahogo,

pero en las semanas siguientes se recuper6 y encontrd el
camino hasta aqui.

Jaul ha estado viviendo aqui desde entonces. Estd pa-
lido y apesta a hongos y a sudor. Los grillos de la cueva
constituyen la mayor parte de su dieta. Sus tinicos compa-
fieros a lo largo de los afios han sido una serie de lobos
leales; cuando uno perece, Jaul se abre paso a través de
las cuevas para vincularse con otro. Al principio, hizo
planes para volver a Otari, pero después de vivir en esta
cueva durante tantos afios, Jaul no conoce otra vida.
Sin embargo, los héroes interrumpen esa vida.
Cuando Jaul se percata de su presencia, se
tambalea hasta el borde de su pabellon
y atlla y ladra salvajemente para ad-
vertirles que se alejen. El lobo a su

lado acompafia sus aullidos con los
suyos. Un héroe que tenga éxito en
una prueba de Sociedad CD 27 para
Recordar conocimiento se da cuenta
de que este hombre es el asesino que
desaparecié de Otari hace una gene-
racién. A tu discrecién, un héroe fami-
liarizado con el legado de Jaul trata el
resultado de esta prueba como un grado
de éxito mayor que el resultado obtenido.
Si los héroes atacan a Jaul o intentan entrar en
su pabellon, éste adopta su forma hibrida y ataca.
Si los héroes se retiran, continta ladrando y aullando
hasta que alguien lo calme. En cuanto los héroes utili-
zan con éxito cualquier habilidad con el rasgo lingiiis-
tico sobre Jaul (como Mentir de forma convincente,
utilizar Diplomacia para Causar Impresién o intentar
Obligarle), éste deja de aullar y parpadea varias veces al re-
cordar que también puede hablar. Unos instantes después,



grita con voz entrecortada, advirtiendo a los héroes de que
éste es su territorio y de que no son bienvenidos. Su actitud
inicial es hostil y si los héroes intentan hablar demasiado
con él, se frustra y utiliza su magia para atacarlos desde
lejos. Dependiendo de las preguntas que hagan los héroes,
Jaul podria revelar su nombre o quién es, pero es probable
que s6lo sea cuestion de tiempo que el paranoico hombre
lobo pierda la paciencia y ataque.

Si los Puntos de Golpe de Jaul quedan reducidos a 30 o
menos, pide clemencia y promete dar a los héroes una re-
compensa si lo perdonan. Esta recompensa es el collar de
Ayla. Los héroes que muestren piedad a Jaul pueden con-
seguir que hable mas; Jaul estd algo familiarizado con la
mitad oriental de este nivel (dreas D14 a D19). Por ejem-
plo, puede advertir a los héroes del fantasma sombrio que
hay en la isla del sur (drea D18) y decirles que si entran
en las «escaleras de pesadilla» del norte (drea D19), hardn
bien en mantener los ojos cerrados si quieren escapar de
ellas. Si los héroes le dejan ir, sale por las cuevas del mar y
huye de la regién. Si retoma o no sus costumbres asesinas
queda a tu criterio.

cion Fortaleza CD 23. En cada luna llena, la criatura maldita

debe tener éxito en otra salvacion de Fortaleza o convertirse

en hombre lobo hasta el amanecer. La criatura esta bajo el
control del D) y se desboca durante toda la noche antes de
caer inconsciente al amanecer.

Frenesi lunar (polimorfismo, primigenio, transmutacion) Cuan-
do aparece la luna llena en el cielo nocturno, Jaul se ve obli-
gado a adoptar su forma hibrida, no puede Cambiar de forma
a partir de entonces, se convierte en Grande, aumenta su
alcance en 5 pies (1,5 m) y el dafio de sus mandibulas au-
menta en 2. Cuando se pone la luna o sale el sol, Jaul vuelve
a su forma humanoide y queda fatigado durante 2d4 horas.

Coordinacion con el lobo Los Golpes de Jaul infligen 1d6 de

daro adicional a las criaturas al alcance de su lobo.

LOBO DE JAUL

[ oico | N | Mepiavo|
Lobo macho (Bestiario, pag. 242)
Percepcion +11; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la penumbra
Habilidades Acrobacias +9, Atletismo +11, Sigilo +11, Supervivencia +9
Fue +5, Des +3, Con +2, Int -4, Sab +3, Car +0

CA 21; Fort +10, Ref +13, Vol +9

CRIATURA 4

JAUL MEZMIN CRIATURAG PG 60
(e EDiAND | sesria | sumano | umanoioe Velocidad 35 pies (10,5 m)

Hombre lobo humano acechador (Bestiario, pag. 230)

Percepcion +14; olfato (impreciso) 30 pies (9m), vision en la penumbra

Idiomas comun; empatia con los lobos

Habilidades Acrobacias +12, Atletismo +15, Engafio +12, Naturale-
za +14, Supervivencia +14

Fue +5, Des +2, Con +0, Int -1, Sab +4, Car +2

Objetos collar enjoyado por valor de 10 po con una marsopa y el
grabado «Ayla, mi amada», katar +1 de golpe (2)

Empatia con los lobos (adivinacion, primigenio) Jaul puede comuni-
carse con los lobos y criaturas parecidas.

CA 24; Fort +12, Ref +14, Vol +16; +1 por estatus contra veneno

PG 120; Debilidades plata 7; Resistencias veneno 3

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ katar +17 (agil, letal d6, magico, monje), Dafio
2d4+7 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +16 (agil), Dafio 2d6+7 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +16, Dafio 2d8+7 perforante mas
maldicion del hombre lobo

Conjuros primigenios preparados CD 24, ataque +15; 3. cu-
rar, muro de espinas, reldmpago; 2.° convocar animal, curar,
respiracion acudtica; 1.* caida de pluma, colmillo mdgico,
grasa; Truces (3.%) detectar magia, flamear, marafia, salpi-
cadura de dcido

Conjuros de orden animal 1 Punto de Foco, CD 24; 3. curar animal
(Reglas basicas, pag. 400)

Cambiar de forma *¥ (concentrarse, polimorfismo, primigenio,
transmutacion) Como un licantropo (Bestiario, pag. 230); hu-
mano con pufio +16 para 1d6+7 contundente o lobo con una
Velocidad de 40 pies (12 m) y mandibulas con Derribo.

Maldicion del hombre lobo (maldicion, nigromancia, primigenio)
Esta maldicion sélo afecta a los humanoides; Tirada de salva-

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +13, Dafio 2d6+7 perforante
mas Derribo

Coordinacion con Jaul El lobo inflige 1d6 de dafio adicional a las
criaturas que estan al alcance de Jaul.

Mision secundaria: los héroes pueden llevar a Jaul, vivo
o muerto, a Otari a cambio de una recompensa de 50 po.
Si los héroes no se dan cuenta de quién es de inmediato,
permite que un héroe que mire la inscripcién de su collar
haga una prueba de Sociedad CD 18 (CD 13 si el héroe
estd asociado con el Mercado de Otari). Con un éxito, el
héroe reconoce el nombre de Ayla Lathenar, la esposa fa-
llecida del mercader del Mercado de Otari, Keeleno La-
thenar. Dirigirse a Keeleno con pruebas de que el hombre
lobo estd muerto (ya que el amargado hombre no aceptard
que el asesino de su esposa siga vivo) hace que los héroes
obtengan un 20% de descuento en todas sus compras en el
Mercado de Otari de por vida.

D15. TUNEL TORTUOSO

Varios salientes resbaladizos suben y salen del drea D14,
uniéndose a un pequeiio complejo de cavernas que se ex-
tiende entre Marismaniebla y la costa. A través de estos
tineles llegd Jaul Mezmin, y sale por ellos de vez en cuan-
do en busca de comida. Los tineles conectan con la costa
al oeste de Otari en una cueva marina que se encuentra
sumergida incluso cuando la marea estd baja. El conte-
nido de estas cavernas estd mas alld del alcance de esta
aventura, pero probablemente contengan otros depreda-
dores y peligros. Siéntete libre de ampliarlas si los héroes
desean explorarlas y necesitan PX adicionales.
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D16. ESCALERA EMBRUJADA

Una escalera conduce hacia arriba desde este estrecho rellano. La
pared sur, frente a las escaleras, parpadea y brilla con cintas de
una espeluznante luminiscencia verde.

Estas escaleras conducen al drea C33.

Durante su huida por las bovedas de la Abominacion,
Otari Ilvashti hizo una de sus dltimas paradas en esta esca-
lera. Esperd aqui sélo una hora para curarse algunas heridas
y recuperar el valor y luego sigui6é por la puerta del drea
D14, con la esperanza de encontrar una ruta de escape. Por
desgracia, nunca lleg6 a la salida de la cueva marina, pues el
enorme otyugh que habitaba la caverna por aquel entonces
lo ataco de inmediato. Otari se vio obligado a huir hacia el
sur y lleg6 a la zona D18. El otyugh era demasiado grande
para alcanzarle alli, pero también demasiado testarudo para
marcharse, asi que fue alli donde Otari perecié finalmente a
causa de una enfermedad que le contagié el otyugh.

Al igual que en las zonas B28 y C3, la energia espiri-
tual de Otari persiste aqui. Cuando los héroes llegan a
este punto, otro mensaje se manifiesta en la luz brillante
de la pared: «la Luz sombria es un arma construida para
arrasar Absalom: jdebe ser destruida!». Después de leer el
mensaje, las palabras se deslizan por el suelo en una cinta
retorcida de huellas que conduce al drea D14, luego traza
un camino con miedo, retorciéndose por el suelo a través
del drea D17 y en el drea D18.

Esta manifestacion espectral puede aparecer una vez al dia.

D17. CHARCO DE DESECHOS

Un conducto de metal oxidado sobresale del techo hacia el oeste y
termina sobre un charco de agua viscosa. Un enorme monticulo de
setas yace bajo el tubo contra la pared oeste, formando la silueta
de un extrafo monstruo.

Este conducto lleva al drea D7, pero resbala y requiere
una prueba de Atletismo CD 18 con éxito para Trepar. Los
personajes que caigan al charco de agua la encuentran fria
y desagradable, pero sélo tiene un metro de profundidad.
Por suerte, el inmenso otyugh que tenian aqui para elimi-
nar la basura murid hace tiempo. Su cuerpo, extrafiamente
conservado, yace envuelto en hongos bajo la tuberia. Cual-
quiera que examine los restos del enorme otyugh puede
identificarlo con una prueba de Ocultismo CD 23 con éxi-
to para Recordar conocimiento.

D18. LA PERDICION DE OTARI SEVERA 4

El agua en esta zona es oscura, pero sélo tiene 3 pies (90 cm)

de profundidad.

Un islote rocoso de baja altura se eleva menos de un pie (30 cm)
por encima del agua circundante, su superficie esta cubierta con
una fina capa de hongos y moho de color verde palido. Un esque-

leto humano vestido con una armadura de cuero podrido y empu-
fiando un estoque yace en el centro de la isla.

El esqueleto de la isla fue una vez Otari Ilvashti. Sobre-
vivié a la batalla con Belcorra y a una huida desesperada
por los niveles superiores de las bovedas de la Abomina-
cion, sélo para quedar atrapado aqui por el inmenso otyu-
gh que le esperaba en el drea D17. Ya debilitado por su
calvario antes de contraer la fiebre de la mugre debido a la
lucha con el otyugh, Otari permanecié en el pequefio islote
dos dias antes de perecer.

En la actualidad, su espiritu sigue aqui, tanto en forma
de extrafnas advertencias en las paredes de las bovedas de
la Abominacién como en forma de fantasma consumido
por dos deseos vinculados: la venganza contra Belcorra y
el miedo a que la Luz sombria pueda utilizarse para dafar
su ciudad natal, Absalom. Cuando los héroes se acercan, el
fantasma de Otari se levanta de su esqueleto, con una apa-
riencia muy similar a la que tenia durante las tltimas fases
de la fiebre de la mugre, aunque con un tono verde trans-
parente. Otari no puede salir de esta zona y, dado que los
héroes son los primeros aventureros potencialmente utiles
que visitan sus restos embrujados, estd ansioso por ayudar.

Criaturas: antes de que Otari pueda hablar con los
héroes, un fuego fatuo y dos volutas espirituales que le
han atormentado durante afios se lanzan a proteger a su
victima cargada de miedo. Otari no puede hacer mds que
advertir a los héroes sobre los «ojos de la Muerte vacia»
antes de que se abalancen para atacar.

Una vez que comienza el combate, Otari presta la ayu-
da que puede. Las aberraciones aprendieron hace tiempo
a mantenerse fuera del alcance del fantasma, pero Otari
realiza Golpes de Sombra infestada contra ellos, poseyen-
do momentdneamente las sombras de los héroes. Una vez
derrotados los enemigos, Otari proporciona mucha mds
informacién, como se describe a continuacién.

FUEGO FATUO

Bestiario, pag. 171
Iniciativa Sigilo +16

VOLUTAS ESPIRITUALES (2)
Pagina 251
Iniciativa Percepcion +9

CRIATURA 6

CRIATURA 2

Tesoro: Otari anima a los héroes a quedarse y utilizar
su equipo una vez que haya terminado de hablar con ellos.
Sus herramientas de ladrén infiltrado son uno de los cuatro
simbolos necesarios para superar la barrera del drea D12. Su
otro equipo consiste en una armadura de cuero tachonado

+1, una daga de veneno y una llave furtiva.

Lo que Otari sabe
El papel de Otari es presentar las tareas necesarias para
llegar a los niveles inferiores de las bovedas de la Abomi-



nacién. Una vez que los héroes se encuentran con el fantas-

ma de Otari y ahuyentan a las volutas que lo atormentan,

éste les cuenta su trdgica historia. Tiene dificultades para

recordar gran parte de su vida, pero se emociona al saber

que los demds miembros de la Guardia de la Rosa sobrevi-

vieron y fundaron una ciudad a la que pusieron su nombre.

Si bien la informacién de Otari sobre el dungeon estd

desfasada desde hace siglos, su vinculo sobrenatural con las

bévedas de la Abominacion le permite vislumbrar el funcio-

namiento interno del dungeon y sus actores clave. Mientras

habla con los héroes, asegtirate de que les transmite los si-

guientes puntos clave de informacion, ya sea en forma de

respuestas a preguntas o de informacién voluntaria.

Belcorra albergaba rencor contra Absalom y preten-
dia utilizar su siniestro faro, la Luz sombria, como
arma contra la ciudad. Los miembros de la Guardia
de la Rosa nunca descubrieron su verdadero prop6si-
to, aparte de que tenia algo que ver con la capacidad
de transportar criaturas a través de distancias signifi-
cativas y que podia animar a los muertos con su luz.
Ninguno de los otros miembros de la Guardia de la
Rosa conocia las bévedas de la Abominacién bajo
la Luz sombria. Otari las descubrié en sus ultimos
dias de vida.

Algunas propiedades de las bovedas de la Abomina-
cion aumentan la manifestaciéon de apariciones, fan-
tasmas y muertos vivientes espectrales dentro de
su dominio. Al principio, Otari crefa que se
trataba de un efecto secundario de
la Luz sombria, pero ahora sospecha

que existe un vinculo con una fuente

mucho mds antigua y ominosa en v’l
las profundidades de este nivel. No
sabe nada acerca de Nhimbaloth, pero

si los héroes le hablan de la Diosa Exterior, sos-
pecha que su influencia es la fuente.

La propia Belcorra es ahora un fantas-

ma, aunque no puede alejarse del lu-

gar al que estd anclada. Otari puede

sentirla en algin lugar subterrdneo en

las profundidades y también es consciente

de que el alcance de sus movimientos se esti am-
pliando lentamente.

Otari sospecha que Belcorra tiene la intencion de
reactivar por completo la Luz sombria y utilizarla
para comenzar su tan postergado ataque a Absa-
lom. Hay que darle descanso antes de que pueda
terminar esta tarea. Otari no estd seguro de cémo
detenerla, pero cree que las pistas se pueden des-
cubrir en los niveles mds profundos de las bovedas
de la Abominacién.

Finalmente, Otari siente la barrera en el drea D12 que
bloquea el paso hacia las bovedas de la Abominacién.
Comprende que esta alimentada por las almas de los
enemigos derrotados de Belcorra. Por suerte, también

sabe como derribar la barrera. La Guardia de la Rosa

fueron los aventureros que terminaron con ella y su Lag hovedas
resonancia psiquica puede hacer caer la barrera. Para de la

ello, los héroes deben encontrar y colocar en el altar Abominacion
del drea D13 los cuatro simbolos que los miembros de | Resumende

la Guardia de la Rosa apreciaban. Las herramientas ] lacampafia |
de ladron de Otari estan aqui con sus huesos y sirven Otari

como su simbolo. Los otros simbolos son el broche de Capitulo 1:

la clériga Aesephna Menhemes (que lleva el simbolo Unaluzenl
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religioso de su dios, Erastil), el libro de conjuros del
mago Zarmavdian y la fiel espada larga de la guerre-
ra Vol Rajani. Estos otros tres simbolos se describen
en la pagina 217 y son faciles de encontrar. Recupe-
rarlos es el objetivo de la primera parte del siguiente

capitulo.

Una vez que los héroes aceptan la mision de enfrentarse
y derrotar a Belcorra y abren el camino a los niveles més
profundos de las bévedas de la Abominacién, el alma de
Otari queda libre para emprender su dltimo viaje. Debes
asegurarte de que ha compartido toda la informacion ante-
rior con los héroes antes de que se desvanezca.

Sin embargo, si quieres, puedes darle un giro mds oscuro
a las cosas: en lugar de que el espiritu de Otari quede libre,
podria ser capturado por el templo de Nhimbaloth en el
fondo de las bévedas de la Abominacién. En este caso, los
héroes deberian conocer el destino de Otari a través de
una vision o una pesadilla, o quizds incluso ver cémo su
atormentado fantasma es arrastrado hacia abajo contra su
voluntad. El fantasma de Otari permanece atrapado hasta
que los héroes derrotan finalmente a Belcorra.

OTARI ILVASHTI CRIATURA9

| onico Jcefmepiano] eseiriru | Fantasua|

Fantasma vardn aventurero (Bestiario, pag. 165)

Percepcion +18; vision en la oscuridad

Idiomas comun, élfico, gndmico

Habilidades Acrobacias +18, Latrocinio +20, Sociedad +18, Sigilo +20

Fue -5, Des +6, Con +0, Int +4, Sab +3, Car +4

Ligado a una ubicacién (drea D18)

CA 25; Fort +16, Ref +20, Vol +17

PG 120, curacion negativa, rejuvenecimiento; Inmunidades efec-
tos de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, precision,
veneno; Resistencia todos los dafios 10 (excepto fuerza, togue
fantasmal o positivo; resistencia doble contra no magico)

Rejuvenecimiento Conseguir los cuatro simbolos de la Guardia de
la Rosa y colocarlos en el altar del area D13 permite a Otari
pasar a la otra vida.

Velocidad volar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mano fantasmal +19 (agil, mégico, sutil), Dafio
3d6+6 negativo

Fiebre de la mugre (enfermedad) Los estados negativos indis-
puesto e inconsciente de la fiebre de la mugre no mejoran
por si solos hasta que la enfermedad se cura. Tirada de
salvacion Fortaleza CD 25; Fase 1 el portador no presenta
efectos adversos (1d4 horas); Fase 2 indispuesto 1 (1 dia);
Fase 3 indispuesto 1 y lentificado 1 mientras la criatura
afectada siga indispuesta (1 dia); Fase 4 inconsciente (1 dia);
Fase 5 muerte

Sombra infestada ¥ (conjuro, divino, teletransporte) Otari se

desvanece, emerge momentaneamente de la sombra de otra

criatura en un radio de 30 pies (9 m) y asesta un Golpe de

mano fantasmal contra un Unico objetivo al alcance de esta

criatura (pero no contra la criatura cuya sombra infesta). Con

un Golpe con éxito, el objetivo también queda desprevenido

hasta el comienzo del siguiente turno de Otari. Entonces,

Otari reaparece en su punto de partida. La criatura cuya

sombra infesta Otari queda expuesta a la fiebre de la mugre.

Ataque furtivo Otari inflige 2d6 de dafio de precision adicional
a las criaturas desprevenidas.

D19. LAS ESCALERAS ETERNAS

Las paredes de este pasillo de cinco pies (1,5 m) de ancho brillan y
ondulan con tenues remolinos de energia de color azul pélido. La
escalera del oeste asciende y la del este desciende. Tanto la escalera
que sube como la que baja terminan en pequenos rellanos.

Aunque a primera vista este pasillo puede parecer ano-
dino, rapidamente deberia quedar claro que algo realmente
extrafio estd sucediendo una vez que los héroes comienzan
a recorrerlo. El pasillo gira sobre si mismo; por ejemplo, si
los héroes eligen ir en el sentido de las agujas del reloj, las
escaleras siempre conducirdn hacia arriba, pero terminaran
en el mismo lugar en el que empezaron tras hacer el circuito
completo. Belcorra cred este efecto de distorsion espacial
en los primeros dias de la construccién de las bévedas de la
Abominacién, mientras experimentaba con varios métodos
magicos para llevar a sus monstruos directamente hasta las
calles de Absalom. Aunque finalmente abandoné la defor-
macién espacial por considerarla demasiado ineficaz para
utilizarla a una escala lo bastante grande, mantuvo esta sala
deformada que construyé como una especie de «foso» de-
fensivo alrededor de sus aposentos personales.

Las puertas exteriores de las dreas D13 y D14 siempre
estdn presentes, pero el nicho y la puerta del drea D20 estin
ocultos por un muro ilusorio creado por un conjuro objeto
ilusorio de 5.° nivel. La CD de Voluntad para poner en duda
la ilusion es de 26, pero los héroes pueden encontrar el muro
de otras maneras. Un héroe que tenga éxito en una prueba
de Percepciéon CD 20 mientras Busca en el pasillo norte o
una prueba de Arcanos o de Ocultismo CD 20 mientras In-
vestiga el pasillo norte identifica anomalias en la energia
azul que indican algo inusual en esa seccion del muro.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX la prime-
ra vez que consigan llegar al drea D20.

D20. APOSENTOS DE BELCORRA EXTREMO 4

Estas cuatro salas angulares tienen descripciones basicas
idénticas; ajusta lo siguiente conforme sea necesario para te-
ner en cuenta la ubicacion de cualquier puerta en la habita-
cién. El drea D20d también cuenta con un arco de piedra liso
en una de las paredes relleno de piedra en blanco. Se trata de
un portal inactivo a las profundidades de las bovedas de la

Abominacion.

Un par de puertas proporcionan salidas de esta sala, una de las
cuales esta situada a un pie (30 cm) por encima del polvoriento
suelo de la sala en un escaldn semicircular.




Cuando Belcorra comenz6 la construccion de las bo-
vedas de la Abominacidn, estas camaras sirvieron como
sus aposentos personales. Vivié aqui durante muchos afos
mientras supervisaba la construccién de los dungeons tan-
to en la parte superior como en la inferior, pero una vez
completado el proyecto, abandoné este hogar por uno atn
més profundo. También trasladé sus pertenencias a las
profundidades, dejando estas cimaras abandonadas y va-
cias, pero cuando se convirtié en un fantasma, su energia
espiritual reaccioné de forma muy parecida a la de Otari,
manifestando imdgenes persistentes en estas habitaciones
en las que pasoé tantas horas.

Como resultado, cada vez que los héroes entran en una
de estas cuatro habitaciones, son recibidos con una breve
imagen fantasmal de la habitacién tal y como era antes.
Cada vez, también tienen una vision de la propia Belcorra
dentro de la habitacion. Las descripciones de las visiones
de cada habitacion se dan a continuacién, pero es muy
probable que los héroes no tengan tiempo de estudiar las
escenas en un primer momento.

D20a: esta habitacién era antes una cémoda sala de es-
tar con dos sillas y una mesa baja entre ellas. En la breve
vision, Belcorra se encuentra con el drow Volluk (como era
en vida, como drow). Aunque la imagen no tiene sonido,
Belcorra estd hablando animadamente sobre algo y Volluk
la escucha con atencidn.

D20b: originalmente un salén con dos divanes de felpa,
esta habitacion revela una imagen de Belcorra relajandose
mientras lee un gran tomo. Un héroe que tenga éxito en
una prueba de Percepcion CD 18 ve que el libro se titula
Los juncos susurrantes (este libro estd actualmente en el
area C35).

D20c¢: una mesa bien puesta revela que esto en su dia fue
el comedor privado de Belcorra. En la vision, esta sentada
sola en la mesa, bebiendo una copa de vino y disfrutando
de un elegante plato de carne asada que parece inquietan-
temente humana.

D20d: el dormitorio de Belcorra cuenta con una gran
cama a lo largo de la pared oeste. El arco de piedra del nor-
te brilla cuando se abre un portal y Belcorra lo atraviesa
con una cruel sonrisa en los labios y sangre en las manos.

Criaturas: una poderoso y horrible ser conocido como
glotén del vacio ha habitado en estas cimaras desde que
Belcorra las abandoné. A diferencia de muchos de los es-
birros de Belcorra, el gloton del vacio acudié a ella por
voluntad propia, atraido desde otra dimensién por los
ecos de la presencia de Nhimbaloth. Se ofrecié a ayudar
a Belcorra como guardidn del santuario superior (drea
D13), pero una vez que ella traslad6 sus efectos persona-
les a las profundidades de las bovedas de la Abominacion,
se apoder6 de estas habitaciones. Se regodea en los mie-
dos y dolores latentes de las apariciones y los fantasmas
del dungeon.

Cuando Belcorra resucité como fantasma, el glotén del
vacio lo percibid y la visitd, se enter6 de sus planes para

reactivar la Luz sombria y comprendié que se tardaria
tiempo despertar el artefacto dormido. El glotén del vacio
la ayudé a perfeccionar los planes para poner a prueba la
Luz sombria y lo ha conseguido recientemente con la ayu-
da de Volluk (como los héroes experimentaron al principio
del capitulo 2). Desde entonces, el gloton del vacio ha es-
tado aqui al acecho, a sabiendas de que sélo es cuestion de
tiempo que Belcorra se ponga de nuevo en contacto con él
para llevar a cabo la siguiente etapa de su plan.

El glotén del vacio se mueve de habitacion en habitacion
en esta zona, ya que encuentra reconfortantes los ecos del
espiritu de Belcorra. Por lo tanto, tiene la misma probabi-
lidad de estar en el area D20a, D20b, D20c o D20d cuando
llegan los héroes. Sin embargo, percibe inmediatamente la
intrusién de los héroes y se mueve rdpidamente para en-
frentarse a ellos. La criatura no tiene interés en negociar;
ataca de inmediato y lucha a muerte, pero no persigue a los
héroes que huyen de estas salas. Si el gloton del vacio tiene
claramente la ventaja sobre un grupo de intrusos, puede
ofrecerles dejar que la mayoria de ellos huyan si le dejan
un unico superviviente al que atormentar hasta la muerte

durante unos meses.

GLOTON DEL VACI0
Pagina 237
Iniciativa Percepcion +18

CRIATURA 8

D21. BOVEDA DE TROFEQS

Las paredes de esta camara octogonal estan recubiertas de una
humeda red de aspecto repugnante compuesta de una baba fibro-
sa y semitransparente. Los cuerpos de tres criaturas han sido pe-
gados en la red de estas paredes, como si estuvieran expuestos: un
elfo de piel lila, el cuerpo sin piernas de un humanoide parecido a
una arafia y un horrible humanoide con la piel transparente.

Belcorra se llevé todo su tesoro cuando se marché, pero
el gloton del vacio ha utilizado este lugar como guarida du-
rante muchos afios y ha colocado aqui algunos de sus trofeos
preferidos: cuerpos de criaturas de las que se alimentd y que
le parecieron especialmente deliciosas, junto con algunas de
sus piezas de equipo y tesoros poderosos. Los cuerpos estan
encerrados en las paredes por las redes ectoplasmicas del glo-
tén del vacio y hay que liberarlos antes de poder registrarlos.
Una vez liberados, los cuerpos comienzan a descomponerse
rapidamente, ya que ya no se mantienen en estasis por los
efectos de las redes del glot6n del vacio.

Tesoro: la parte superior del torso de una drafia de los
laboratorios de moldeado de carne en el sexto nivel de las
bévedas de la Abominacion lleva un frasco con un elixir de
forma de niebla menor. Un drow exiliado del puesto de avan-
zada de Yldaris, en el noveno nivel de las bévedas de la Abo-
minacion, lleva una cadena de cuentas de plegarias sagradas
en una mufieca. El cuerpo de un urdefhan del mismo nivel
lleva un arco largo compuesto +1 de golpe en un estuche.
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Mientras que los niveles superiores del enorme dungeon de
Belcorra eran principalmente para su uso personal, disefié
los niveles intermedios para el trabajo. Belcorra rastreaba las
Tierras Oscuras en busca de peligrosos depredadores y abe-
rraciones sedientas de sangre, pero su poder salvaje no era su-
ficiente para ella. Necesitaba convertirlos en un ejército para
asaltar la metrépolis de Absalom. En los niveles intermedios,
hizo que estas fuerzas se forjaran para la batalla, en cuerpo
y mente. El quinto nivel incluia una enorme arena y campos
de entrenamiento donde los gladiadores luchaban por el de-
recho a liderar sus monstruosas tropas.

En las Tierras Oscuras, Belcorra encontré unas aberracio-
nes con forma de gusano, llamadas seugathi, que tenfan un
curioso afdn por servirla. Entonces reutiliz el sexto nivel
(antes salas para sus monstruos y sus entrenadores, asi como
una «reserva» donde guardaba grandes bestias) como labora-
torios. Alli, los seugathi trataban de perfeccionar el moldeado
de carne para crear monstruos perfectos bajo la direccion de
su lider, Jafaki.

Belcorra construy6 el séptimo nivel, mis pequefio, como
una prisién. No tenia intencién de mantener muchos cauti-
vos, ya que las criaturas que le desagradaban podian servir

como carne en bruto para los experimentos de Jafaki o como

alimento para sus monstruos. Sin embargo, uno de los princi-
pales gerentes de Belcorra, el diablo de los contratos Urevian,
insistio en construir la prision. En poco tiempo, el nivel se
convirtié en un reflejo distorsionado del Infierno.

Tras una década de construccion de su dungeon y de per-
feccionamiento de sus preparativos, Belcorra murié a manos
de la heroica Guardia de la Rosa, que no tenia ni idea de
todas estas maquinaciones subterrineas. Las bdovedas de la
Abominacién se sumieron en el caos casi de inmediato. Ure-
vian intenté recuperar el control, pero las aberrantes crea-
ciones de Jafaki lucharon contra las fuerzas del diablo hasta
llegar a un punto muerto. Una especie de estancamiento se
instalé en los niveles intermedios y las fronteras del control
s6lo se han desplazado ligeramente a lo largo de los siglos. Ja-
faki s6lo queria la paz para continuar con sus experimentos;
Urevian se preparaba ociosamente para la invasion de la su-
perficie, tal y como le exigia su contrato, aun sabiendo que le
era casi imposible cumplirlo debido a la muerte de Belcorra.

Se corrié la voz de la destreza de los seugathi en el mol-
deado de carne. En poco tiempo, criaturas arrogantes o des-
esperadas acudian a las bovedas de la Abominacién en busca
de transformaciones notables, aunque al final pocos conside-

raban sus cambios una mejora. Los ciudadanos de Otari no
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tienen ni idea de que este tréfico existe, porque viene de las
Tierras Oscuras, desde las profundidades, hasta los niveles

medios del dungeon.

Cuando Belcorra regresé como un fantasma
hace sélo unos afios, las bévedas de la Abomi-
nacién resonaron con el poder de su regreso. La
importancia de este acontecimiento pasé desa-
percibida para Jafaki, que estaba centrado en la
investigacion, pero no para Urevian; el diablo
se percaté de que ahora podia cumplir por
fin su contrato con la hechicera. Sin embargo,
Urevian ya habia pasado siglos analizando un
vacio legal bien elaborado que le permitiera sim-
plemente regresar al Infierno sin proporcionarle
ninguna ayuda. Para ello, Urevian necesita
un alma mortal concreta: la de Vol
Rajani, uno de los miembros de
la Guardia de la Rosa. Vol lle-
va mucho tiempo muerto, por
supuesto, pero la clausula ain
puede aplicarse si Urevian re-
cibe el alma del dltimo descen-
diente de Vol, Carman Rajani.
Urevian no podia hacerse con el alma mien-
tras Belcorra estaba muerta, pero ahora que ha regresado,
Urevian est4 dispuesto a abandonar sus extensos preparati-
vos si alguien puede conseguir el alma de Carman por él (y
elige a los exploradores del dungeon de Otari para que se
encarguen de este asunto en su nombre).

El sello espectral

Una barrera espectral bloquea el tinico paso del cuarto nivel
de las bovedas de la Abominacion al quinto. Como los héroes
descubrieron gracias al fantasma de Otari Ilvashti en el drea
D18, s6lo los simbolos de los cuatro miembros de la Guardia
de la Rosa pueden atravesarla.

COMO HACERSE CON LOS SIMBOLOS

A los héroes no les deberia costar demasiado preguntar en la
ciudad para descubrir los simbolos de la Guardia de la Rosa.
La Guardia de la Rosa fund6 Otari y estaba formada por el
picaro Otari Ilvashti, la clériga Aesephna Menhemes, el mago
Zarmavdian y la guerrera Vol Rajani. El mejor lugar para
conocer a los Guardias de la Rosa es la mansién Menhemes,
la residencia del alcalde de la ciudad y su familia (todos ellos
descendientes de Aesephna Menhemes). El ala oriental de la
mansién contiene un museo publico de la historia de la ciu-
dad. Aunque este museo contiene réplicas del equipo de aven-
turero de los miembros de la Guardia de la Rosa e incluso
algunos objetos comunes que pertenecian a los aventureros,
los simbolos especificos que el fantasma de Otari Ilvashti des-
cribi6 a los héroes no se encuentran aqui. El alcalde Oseph
Menhemes, Vandy Banderdash en la biblioteca de la Flor del
Alba o Wrin Sivinxi en Las maravillas de Wrin pueden indicar
a los héroes la direccién correcta.

Capitdn Sillalarga

Los simbolos se describen en la pagina 217. El broche del
cazador de Aesephna Menhemes se encuentra en una caja de
recuerdos cerrada con llave en la sala de musica de
la mansién Menhemes. Si los héroes le dicen ho-
nesta y abiertamente a Oseph Menhemes por
qué lo necesitan, él les permite llevarse presta-
do el broche el tiempo que quieran. Por ser
honestos con él, se ganan automaticamente
el apoyo de los Menhemes (tal y como se
describe en la pagina 10), lo que permite a
los héroes Obtener ingresos dando clases
particulares a los hijos de los Menhemes vy,
lo que es mds pertinente, les permite conocer
a Dorianna Menhemes y ayudarla con su
enfermedad (pdgina 91). Si los héroes
se han ganado previamente el apoyo
de los Menhemes, Oseph les permite
quedarse el broche a cambio de todo
lo que han hecho por él y por la ciudad.
El librero Morlibint guarda los um-
brales de la Verdad de Zarmavdian en
su coleccion académica en Historias
extrafas. Si Historias extrafias ya apo-
ya a los héroes, Morlibint les permite
con gusto tomar prestado el libro. Si no,
deben prometerle a Morlibint que cuidardn especialmente el
libro de conjuros antes de que se lo preste. Convencer a Mor-
libint puede requerir muchas promesas, una demostracién
sobre el cuidado adecuado de los tomos antiguos, o ambas
cosas. En cualquier caso, Morlibint quiere obtener un infor-
me completo de lo que hacen con él (y de cualquier fendmeno
magico relacionado).
La espada larga de Vol Rajani, la Hoja cooperativa, suele
estar expuesta en la entrada de la biblioteca de la Flor del
Alba, pero fue robada la noche anterior.

EL TRASFONDO DE CARMAN

Carman se crio con historias sobre la valentia, la dedica-
cién y la habilidad de Vol. De nifio, Carman no entendia
por qué la espada de su familia estaba colgada en la bi-
blioteca de la Flor del Alba y no en su casa. Era suya, o en
eso insistian sus padres. Cuando Carman crecid, empez6 a
trabajar en la herreria de Otari, Filos para los claros, y mas
tarde gané la tienda en una apuesta afortunada contra el
anterior propietario. Sin embargo, no podia olvidar la es-
pada de su familia. Oficialmente, la familia Menhemes era
propietaria de la antigua espada de Vol, pero «permitia»
que permaneciera en la biblioteca en un acto de supuesta
generosidad que Carman consideraba ofensivo.

El verano en que sus padres fueron asaltados y asesina-
dos por bandidos de camino a Absalom, Carman se convir-
tié en un hombre roto. Su trabajo en la herreria se volvio
erratico y dej6 de relajarse con sus amigos y de ayudar a su
comunidad. Sin ningtin otro objetivo, Carman dilapid6 su
herencia, gastando el dinero en diversiones, ropa elegante




y whisky caro. Empezé a pasar mas tiempo apostando y bebiendo en El rincén
del ladron que en su herreria. Con el tiempo, el dinero de la herencia se agotd
y Carman tuvo que hacer frente a una considerable deuda. Después de varios
favores adeudados, empezd a estafar a los viajeros o a timarlos en el tablero de
lanzamiento de cuchillos de El rincén del ladrén. Pero sus vicios seguian supe-
rando los ingresos que obtenia gracias a las pequefias estafas y pronto se dedicé
a robar directamente bajo la tutela de Yinyasmera. El «As de espadas» es el apo-
do que recibe el mejor lanzador de cuchillos de El rincén del ladrén y Carman
Rajani ha conservado ese titulo durante tanto tiempo que se ha convertido en su
apodo entre los comparfieros del Club de las dguilas pescadoras.

Al cabo de unos afios, Carman se habia asentado en su nueva vida, traba-
jando como herrero durante el dia, divirtiéndose en El rincén del ladrén por
la noche y, de vez en cuando, dedicindose a alglin pequefio hurto cuando su
monedero empezaba a vaciarse. Sin embargo, cuando oyé los rumores de que
la gente pensaba que estaba malgastando su vida, eso hiri6 su orgullo. Decidié
presentarse como candidato a la alcaldia contra Oseph para demostrar a todo el
pueblo que su familia era igual a la de los Menhemes.

Todos pensaron que la candidatura de Carman era una broma. La segunda
vez que se presentd, su campaia se convirtid en un agudo ataque personal con-
tra la familia Menhemes; la gente del pueblo sinti6é que la broma se habia vuelto
de mal gusto y la consider6 una pérdida de tiempo. El respondi6 a sus burlas con
violencia, metiéndose en peleas para demostrar que era el mejor. La tercera vez
que se presentd a las elecciones, se esforz6 por ayudar a la comunidad. Aunque
perdid por un margen mucho menor, aceptd la derrota como una prueba de que
la amabilidad no te lleva mds lejos que tus pufios. La cuarta vez, basd su cam-
pafia en sobornos y chantajes abiertos.

Oseph gané por goleada y se present6 el dia de las elecciones con la Hoja
cooperativa como parte de sus galas de celebracion. Carman decidi6 finalmente
que la espada magica debia ser la clave de su éxito. Todos en el pueblo sabian
que traia buena suerte a Otari, asi que quien tuviera la espada tendria al pueblo
en el bolsillo. Como heredero de Vol, se merecia la espada. Le rogd a Oseph que
le vendiera el arma, pero éste sospeché que se trataba de algin nuevo plan (o
peor, que estaba relacionado con alguno de los crimenes o deudas de Carman
que se rumoreaban) y respondié con retrasos, excusas y aumentos de precio.

Finalmente, Carman decidié que ya era suficiente. Si queria recuperar la espa-
da de su familia, tendria que cogerla.

EL ROBO

Mientras los héroes estaban en las bovedas de la Abominacién, Carman se cold
en la biblioteca de la Flor del Alba y provocé un pequefio incendio en la sala de
restauracion de libros. Mientras el fuego distraia al personal, rompié la vitrina de
la Hoja cooperativa y huy6 con la espada.

Al cabo de una hora, el personal habia apagado el fuego sin ningun herido gra-
ve y s6lo se habian perdido algunos libros, un milagro que los acélitos atribuyen
a la proteccion de Sarenrae. Para cuando se descubri6 el robo, Carman ya estaba
de camino a una cueva local llamada el Refugio del Contrabandista. La guardia
del pueblo no tard6 en darse cuenta de que el desaparecido Carman Rajani era el
principal sospechoso. Al fin y al cabo, llevaba afios dando la lata al alcalde con la
espada y unos cuantos testigos vieron a alguien que coincidia con su descripcion
huyendo de la biblioteca con un objeto largo envuelto en su capa.

Vandy Banderdash, sacerdotisa principal de la biblioteca de la Flor del Alba, se
retine con los héroes cuando éstos vienen a preguntar por la espada. Apenas puede
contener la rabia, aunque parece mds enfadada por el robo que por el incendio.
Les pide que encuentren a Carman y lo traigan vivo para que sea juzgado y reciba
un castigo adecuado.

SINOPSIS DEL CAPITULO 5

Y

.
. .

El capitulo comienza con los héroes bus-
cando los ultimos simbolos necesarios

para entrar en los niveles intermedios

de las bovedas de la Abominacidn, pero
un reciente robo complica esta tarea.
Los héroes se enfrentan al ladron,
Carman Rajani, en una cueva remota,
donde deben decidir qué hacer con él,
una eleccion que, aunque ellos ain no
son conscientes, tendra importantes
repercusiones mas adelante. A conti-
nuacion, pueden explorar el quinto nivel
de las bovedas de la Abominacion, que

contiene horrores sin duefio y espiritus
malignos y abordar un misterio relacio-
nado con la hija del alcalde.

Pistas ambientales (Refugio del Con-
trabandista): agua goteando, cajas rotas,
fuerte olor a mineral en el aire, sabanas
mohosas, hogueras viejas

Pistas ambientales (nivel de la Arena):
cadenas con eslabones rotos, fragmen-
tos de garras o caparazones partidos,
hendiduras a lo largo de las paredes,
huellas extrafias en el polvo, huesos ini-
dentificables, muebles astillados, trozos
de metal oxidado

TESORO DEL CAPITULO 5

Los objetos permanentes y consumibles
disponibles como tesoros en el capitulo 5
son los siguientes.

aire embotellado

anillo de hechiceria (tipo )
antorcha siempre ardiente

arco corto compuesto +1 de golpe
armadura de cuero tachonado +1
baston de abjuracion

bolsa de marafia moderada
broche del cazador (pagina 217)
chakram tamchal +1 (pagina 226)
elixir de toque del mar menor
escama de tortuga dragon

Hoja cooperativa (pagina 217)
mutdgeno bestial moderado
mutageno de juggernaut moderado
mutageno de mercurio moderado
pico de buscasangre

sombrero de disfraz mayor

varita de convocar animal (2° nivel)
varita de curar (2° nivel)

varita de localizar

virote trepador
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REFUGIO DEL CONTRABANDISTA
A 1 CASILLA=35PIES (1,5 M)

Encontrar a Carman no deberia ser demasiado dificil, ya
que actud precipitadamente y no tuvo tiempo de cubrir sus
huellas ni de preparar una buena tapadera. La guarnicién
de Otari no es de mucha ayuda; el capitan Sillalarga sefiala
que, como Carman no estd en la ciudad ni en los caminos,
los guardias no tienen jurisdiccién para perseguirlo. Luego
afiade con indignacion: «Que se largue ese alborotador. Se-
guird huyendo si sabe lo que le conviene». No proporciona
ninguna ayuda para capturar a Carman, pero se encarga
gustosamente de su custodia si los héroes traen al herrero
a la ciudad.

Filos para los claros: los héroes encuentran la herreria
de Carman, Filos para los claros, cerrada; no encontrardn
ninguna pista aqui. Si los héroes ya contaban con el apoyo
de Filos para los claros, recuerdan que Carman mencion6
el Refugio del Contrabandista en el pasado, por lo que es
un escondite probable.

Peinar la ciudad: si los héroes preguntan por la ubica-
cion de Carman en Otari, casi todos les sugieren que vayan
a El Rincén del ladrén. Un héroe que tenga éxito en una

prueba de Diplomacia CD 20 para Reunir informacién oye

hablar del Refugio del Contrabandista a la gente del pue-
blo y recuerda que Carman pasé tiempo alli en su juventud
(al igual que mucha gente en Otari).

El Rincén del ladrén: al preguntar, la duefia, Yinyasme-
ra, se acerca para hablar. Pide descaradamente una «ta-
rifa especial»’ de 10 po por la comida y las bebidas; los
héroes que pagan (o tienen éxito en una prueba de Diplo-
macia CD 20 para Pedir informacién) consiguen que dé
informacién sobre Carman. El herrero ha sido demasiado
atrevido para su gusto y este robo es la gota que colma
el vaso. Menciona que probablemente Carman se haya
escondido en el Refugio del Contrabandista, a las afueras
de la ciudad. Si Yinyasmera tiene una opinién favorable
de los héroes por sus acciones anteriores, les da esta in-
formacion gratis.

REFUGIO DEL CONTRABANDISTA

BAJAS

Esta cueva se encuentra a sélo una hora de la ciudad, a un

corto paseo por el bosque, al norte de un campamento de pes-
ca abandonado. Aunque estd demasiado tierra adentro como
para transportar cargas pesadas, esta cueva se utiliz6 mucho




en su dia por los contrabandistas que trasladaban mercancias Habilidades Acrobacias +15, Atletismo +14, Engafio +12, Intimida-

ligeras. Escondian su botin en uno de los muchos rincones de cion +14, Latrocinio +15, Sociedad +10, Sigilo +15 Las hovedas
la cueva y planeaban volver a por él mas adelante o utilizaban Fue +4, Des +5, Con +1, Int +0, Sab +0, Car +2 de la
el lugar como punto de entrega para las transacciones con un Objetos armadura de cuero tachonado +1, herramientas de ladrén, Abominacion
comprador. Actualmente, con el reciente declive del contraban- Hoja cooperativa (pagina 217), martillo ligero (4), 110 po Resumen de
do, los jovenes de Otari acampan en la cueva cuando necesitan CA 24; Fort +13, Ref +17, Vol +10 | lacampafia |
un descanso de la ciudad maderera. PG 95 Otari

El mapa del refugio del Contrabandista se encuentra en la Captura habil D Desencadenante Carman es objetivo de un ata- Capitulo 1:
pédgina 88. que a distancia con un arma arrojadiza y tiene una mano libre; Unaluzenl

aniebla

Cajas podridas, ropa olvidada y otros restos sugieren que esta Capitulo 2:
cueva se utiliza ocasionalmente, pero rara vez se limpia. En el El dungeon
olvidado

centro de la cueva hay una hoguera apagada y rodeada de tron-

cos. En el aire, que esta en calma, se percibe un débil olor a moho Capitulo 3:
y a humo. La secta de
la Ulcera

Al igual que muchos visitantes antes que él, Carman en- Capitulo 4=~
cendié inicialmente una hoguera aqui, pero la apagd cuan El Largo suefio
J ol & de la muerte

do se dio cuenta de que el humo no salia por ningtn lugar

Capitulo 5:
Al campo de

entrenamiento

adecuado. Unos cuantos catres viejos, montones de ropa des-
echada y cajas vacias demuestran que esta cueva estd habi-

tada ocasionalmente. Carman utiliza los mejores catres y la

, p Capitulo 6:
ropa mas fresca como sibanas. Experimentos en
La pared este de la cueva contiene una puerta secreta ex- carne y hueso

cepcionalmente bien escondida que conduce al quinto nivel

Capitulo 7:
Guardianes
del alma

de las bovedas de la Abominacién. Un héroe que Busque en
esta zona debe tener éxito en una prueba de Percepcién CD

28 para encontrarla. Sin embargo, incluso aunque se descu- Capitulo 8:
bra, la puerta secreta no se abre desde este lado. El mecanis- Jardines en
decadencia

mo de la puerta permite que el pesado muro de piedra gire

Capitulo 9:
Alacaza

hacia dentro, pero no puede hacerlo debido a un derrumbe
justo al otro lado. Los héroes podrian despejar esta en-

trada desde el otro lado mas adelante (area E7). Capitulo 10:
Criatura: si Carman no se percata de la presencia Atraer la
mirada funesta

de los héroes, se sienta en su catre, masticando un poco

de pescado seco y dando vueltas a la Hoja cooperativa en Nhimbaloth

sus manos mientras piensa. Se pregunta si debe devolver Cajade
herramientas de

¥\ laaventura &

(

Si Carman se percata de la presencia de los héroes, ) * » rec

la espada y esperar sélo una gran multa, o huir a su

tierra ancestral de Nidal.

se esconde detrds de un cajon y utiliza el Sigilo para { ) ‘ \ y I/\
determinar su iniciativa.

Carman conoce la reputacion de los héroes. Da por
sentado que han venido para hacerle prisionero y se resiste.
Mientras se defiende, les grita: «jNo me cogeréis vivo!» y
«jEsta es mi espada! S6lo he cogido lo que me pertenece por
derecho». Se rinde si los héroes no responden a su agresi-
vidad, o cuando sus Puntos de Golpe quedan reducidos a
menos de 30.

CARMAN RAJANI CRIATURAG "=
| onico | i fmeiano] Humao | Humanoioe

Humano granuja

Percepcion +12
Idiomas comun
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Efecto Carman obtiene un bonificador +2 por circunstancia a su

CA contra el ataque desencadenante. Si el ataque falla, Carman
atrapa el arma y puede realizar inmediatamente un Golpe a dis-
tancia con ella.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ espada larga +17 (magico, versatil Per), Dafio
2d8+8 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ martillo ligero +16 (agil), Dafio 1d6+4 contundente

A distancia *® martillo ligero +17 (agil, arrojadiza 20 pies [6 m]),
Dafio 1d6+4 contundente

Ataque furtivo Carman inflige un dafio de precision adicional de
2d6 a las criaturas desprevenidas.

Lanzamiento stibito *® (floritura) Carman desenfunda rapidamen-
te un arma arrojadiza y asesta un Golpe a distancia con ella. Su
objetivo debe tener éxito en una prueba de Percepcion CD 22 o
el ataque le pilla desprevenido.

Atacante por sorpresa En el primer asalto del combate, las criaturas
que aun no hayan actuado quedan desprevenidas para Carman.

HABLAR CON CARMAN

Si Carman tiene la oportunidad de explicarse antes de que los
héroes lo detengan, intenta justificar el robo de la espada. Lee
o parafrasea lo siguiente.

«iEs mia, os estoy diciendo! jLa espada es mia! ¢ Como puedo robar
algo que ya me pertenece? Pertenecio a Vol Rajani y yo soy su Uni-
co descendiente con vida. Ese alcalde estirado dice que la espada
pertenece a su familia solo porque una manada de kobolds la tuvo
en sus manos durante un tiempo y su antepasado se la arrebato.
Dice que una reliquia es una reliquia, y tiene razon, ipero es mi
reliquia! Intenté comprarsela, pero cada vez que ahorraba suficien-
tes monedas, subia el precio: cincuenta piezas de oro, luego cien,
luego doscientos... Luego dijo que no estaba en venta. No tuve mas
remedio que aceptarlo. Pertenece a Vol, a la familia Rajani. Me per-
tenece a mi».

Carman suplica a los héroes que lo dejen ir y reclama con
firmeza su derecho sobre la espada. Responde a sus preguntas
lo mejor que puede. A continuacion, se detallan las preguntas
mas probables y sus respuestas.

Por qué es tan importante la espada para ti? «Pertenecia
a mi familia, a Vol. Era la mejor de la Guardia de la Rosa y
la mejor de los Rajani... Y yo queria ser alcalde. Lo intenté
cuatro veces, pero siempre perdi ante Oseph. Si tuviera la es-
pada, bueno, la gente dice que da buena suerte al pueblo. Si la
tuviera, querrian que fuera alcalde para que les diera suerte».

Por qué quieres ser alcalde? «jPara estar al mando! No
hay razén para que un Menhemes dirija siempre este lugar.
Oseph dice que es porque su familia desciende de héroes.
Bueno, yo también, y puedo hacer un trabajo mucho mejor
que el que hace ese viejo bastardo».

;Por qué provocaste el incendio en la biblioteca? «El incen-
dio sélo fue una distracciéon. No queria hacer dafio a nadie,
y deberian haberlo apagado pronto. Tampoco es que haya
quemado nada mds que algtin que otro papel».

Incluso aunque la espada sea tuya legitimamente, provocaste
un incendio intencionadamente. ;No crees que mereces ir a la
carcel? «;Un incendio intencionadamente? Ja, vandalismo tal
vez. Pagaré una multa por encender el fuego, pero la espada
es mia».

Por qué deberiamos dejarte ir? «Porque os pagaré. Cin-
cuenta monedas de oro, incluso cien. Cogedlo todo. Pero me
quedo con mi espada».

(Cémo conseguiste tanto oro? «Lo ahorré, pedi prestado un
poco. Bueno, pedi prestado la mayor parte. Mirad, solo tenia
que conseguir esa espada».

Si te dejamos ir, ;qué haras? «No lo sé. Quedarme aqui un
tiempo, tal vez, y pensar. Supongo que ahora no puedo volver
a la ciudad. Puede que vaya a Nidal. Dicen que Vol era de alli,
algunos dicen que era de la realeza, asi que tal vez pueda con-
seguir la vida que me corresponde».

Si te dejamos ir, ;podemos llevarnos primero la espada pres-
tada? «Mientras no os llevéis la espada, ni a mi, de vuelta a

la ciudad, iré con vosotros a hacer lo que tengais que hacer».

EL DESTINO DE CARMAN

Los héroes deciden qué hacer con Carman. Es probable que
acceda a cualquiera de las exigencias de los héroes, sobre
todo si ya han demostrado que pueden vencerlo en una pelea.

Dejar que se vaya: incluso aunque los héroes estén dispues-
tos a dejar que se vaya, necesitan la Hoja cooperativa para
romper la barrera en las bovedas de la Abominacién. Carman
va con ellos para esta tarea ya que no quiere perder de vista
la espada, pero no lucha en las bévedas de la Abominacion si
los héroes se meten en problemas. Después de que la barrera
caiga, Carman se retira a la cueva para considerar qué hacer
y, probablemente, se quede alli unos dias.

Entregarlo: si los héroes lo entregan a la guarnicion de
Otari, el capitan Sillalarga lo mete en una celda y bromea
con tirar la llave. Sillalarga hace saber al alcalde que los
héroes tienen la Hoja cooperativa; al alcalde le parece bien
que los héroes la tomen prestada, siempre y cuando acabe
volviendo a la ciudad. Sillalarga se queda con el dinero de
Carman como fondo comin para pagar los costes de sus
delitos, pero deja que los héroes se queden con el resto del
equipo de Carman.

Matarlo: si los héroes matan a Carman en combate, la gen-
te del pueblo entiende que es un riesgo que se corre al detener
a un criminal. Oseph organiza el entierro de Carman en el
Cementerio de Otari y deja que los héroes se lleven prestada
la Hoja cooperativa.

Tesoro: aparte de lo que Carman lleva encima, su mochila
de aventurero cerca del fuego contiene raciones improvisadas
para una semana y dos odres de agua. Un héroe que tenga
éxito en una prueba de Percepcion CD 20 mientras Busca en
la cueva encuentra una botella de whisky Vieja ley olvidada
hace tiempo y escondida en un hueco cubierto de guijarros.
El alcohol afiejo vale 3 po.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por captu-
rar a Carman vivo, ademds de los PX por derrotarlo.



Log sueiios de Dorianna

Aunque los héroes pueden encontrar muchas aventuras en
las bovedas de la Abominacién, en Otari se produ-
cen otros acontecimientos misteriosos. El mas
significativo de estos sucesos se centra en
la hija mayor del alcalde, la adolescente
Dorianna Menhemes. Dorianna estd a
punto de desarrollar poderes psiqui-
cos. Aunque nadie en la superficie es
consciente de ello, un habitante de Leng
llamado Ysondkhelir (drea G18) ha per-
cibido su poder. Con la barrera de los
niveles inferiores derribada, puede con-
vertir sus suefios en pesadillas y tomar
el papel de su salvador. Intensifica este
largo plan durante semanas de aventu-
ras nocturnas con ella en la Dimension
del Suefio. Ysondkhelir pretende empujar
fisicamente a Dorianna a la Dimensién
del Suefio para aumentar las parcelas de
otros habitantes.

Dos noches después de que los héroes
abran el sello de los niveles inferiores de las
bévedas de la Abominacién, Dorianna Men-

hemes comienza a tener unas pesadillas ho-

pesar de todo, goza de buena salud fisica. En un principio,
los héroes no encuentran evidencia de ninguna magia o
maldicion sobre ella. Un registro de la habitacién de Do-
rianna descubre que ha sacado varios de sus juguetes
~de la infancia para jugar con ellos. Dorianna afirma
R . vagamente que los echaba de menos y que queria
volver a jugar con ellos. Las pesadillas de Do-
rianna son tenaces; cualquier magia que los
héroes usen para ayudar a Dorianna a dormir
bien falla, a menos que el lanzador tenga éxito
en una prueba secreta de contrarrestar CD 27.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30
PX por dedicar el cuidado y el tiempo de ayudar
a Dorianna, incluso aunque todavia no puedan
averiguar qué le pasa.

EL DECLIVE DE DORIANNA

El estado de Dorianna empeo-
ra con el tiempo. Sus pesadillas
disminuyen en intensidad, pero se

siente agotada y nerviosa durante el dia.
Empieza a hablar con el Hombre abigarrado
como si fuera un amigo imaginario incluso cuan-
do estd despierta y evita las actividades con
cualquier otra persona. Su caricter se vuelve

rribles. Se despierta varias veces cada noche, w erratico e infantil y se rasca distraidamente

gritando y agarrando un grifo de peluche que no

ha tocado en afios. Cuando se le pregunta, no recuerda los
detalles de estas pesadillas, mas alld de su miedo y de la
aparicion de un hombre envuelto en telas desiguales que
la consuela.

Si los héroes se han ganado el apoyo de la mansion
Menhemes, han conocido a Dorianna y se enteran de sus
pesadillas por los otros nifios. Si no, el alcalde busca al
héroe mds conocido como sanador o como autoridad en
ocultismo. Menciona las pesadillas de su hija y al <hombre
abigarrado» que actia como protector y salvador en ellas.
Les pide que investiguen discretamente el asunto y ayuden
a su hija.

Preguntando a Wrin: el alcalde Menhemes considera
a Wrin Sivinxi de Las maravillas de Wrin una excéntri-
ca poco fiable, por lo que no piensa involucrarla en los
problemas de su familia. Sin embargo, es una experta en
Ocultismo; acompaia gustosamente a los héroes para ayu-
dar a Dorianna si se lo piden, siempre que no tenga que
reunirse con la atribulada chica en el interior. Si el grupo
carece de alguien con formacién en Ocultismo para llegar
al fondo de estos misterios, la participacion de Wrin es una
posible solucion.

EL EXAMEN DE DORIANNA

Incluso la primera vez que los héroes examinan a Dorian-
na, ésta ya aparece demacrada y pélida como si hubiera
contraido una grave enfermedad. Un personaje que tenga
éxito en una prueba de Medicina CD 15 verifica que, a

la mano derecha con bastante frecuencia. Sus hermanos
no quieren saber nada de ella e incluso sus padres la con-
sideran dificil de soportar. Estd afectada por el conjuro
maldicion del paria de Ysondkhelir, que los héroes pueden
detectar o eliminar normalmente. Si lo hacen, Ysondkhelir
lo vuelve a lanzar sobre ella la noche siguiente.

Con una prueba de Diplomacia CD 26 con éxito, los
héroes se ganan la confianza de Dorianna y consiguen que
se abra a ellos. Si tienen el apoyo de la mansién Menhe-
mes, obtienen un bonificador +4 por circunstancia a esta
prueba. S6lo un héroe puede hacer esta prueba cada dia
(en caso de fallo critico, deben esperar 1d4 dias). En caso
de éxito, Dorianna insiste en que el Hombre abigarrado es
real y discute uno de los dos temas siguientes con ellos (al
dia siguiente en caso de un éxito o desde el principio en
caso de éxito critico, revela ambos).

Regalos: el Hombre abigarrado le hace regalos en for-
ma de sus viejos juguetes de la infancia y el mejor de
ellos es el grifo de peluche. Incluso un examen superficial
revela que hay algo duro cosido en el interior del juguete
de peluche; los personajes que lo abren encuentran un
gran rubi sin defectos con un valor de 30 po. Aunque los
héroes se lleven este rubi, la proxima vez que Dorianna
suefie, reaparecera dentro de otro juguete de la infancia
desde donde sea. Esta ligado a Dorianna y no la abando-
na durante mucho tiempo.

Escritura en la muifieca: Dorianna sefiala distraidamen-
te varios morados en su muiieca derecha que no recuerda

haberse hecho. Un héroe entrenado en Ocultismo que vea
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los morados puede hacer una prueba de Ocultismo CD
22 para Descifrar escritura. Un héroe que hable aklo ob-

tiene un bonificador +2 por circunstancia a esta

palabras estin relacionadas con algunos
rituales de viaje onirico; con un éxito
critico, el héroe identifica la palabra
«Leng» entre los morados.

Cualquiera de estas pistas apunta a la
participacién de una malévola criatu-
ra extraplanaria llamada habitante de
Leng. Leng es un aterrador lugar ex-
traplanario al otro lado de la Dimen-
sién del Suefio, donde viven gentes
crueles y siniestras llamadas habi-
tantes de Leng. Un héroe que tenga
éxito en una prueba de Ocultismo
CD 24 se da cuenta de la naturaleza
de la criatura que infesta a Dorian-
na; si los héroes obtuvieron ambas
pistas, entonces cualquier héroe
entrenado en Ocultismo se da cuen-
ta de esto sin necesidad de ninguna
prueba. Aunque los héroes pueden identificar la fuente del
problema de Dorianna, no hay mucho que puedan hacer
por ella todavia, dado que Ysondkhelir no se acerca fisi-
camente a ella.

Recompensa en PX: concede a los héroes 80 PX si des-
cubren que un habitante de Leng estd involucrado en el
mal de Dorianna.

LA LOCURA DE DORIANNA

Mais o menos cuando los héroes terminan su exploracién
del nivel de los laboratorios y empiezan a investigar el ni-
vel de la prisién, el estado de Dorianna empeora repenti-
namente. Camina dormida la mayor parte del tiempo y no
es consciente de los acontecimientos que la rodean, como
si viera el mundo en un suefio borroso. Su mano derecha se
marchita sin motivo aparente. El alcalde Menhemes lleva a
su hija a Vandy Banderdash en la biblioteca de la Flor del
Alba, pero los clérigos de alli no pueden ayudarla.

Los héroes se enteran de todo esto la siguiente vez que
regresan a Otari. Todos los demds miembros de la familia
Menhemes estdn fuera de si por el dolor. Si los héroes no
se han ganado previamente la confianza de Dorianna, aho-
ra pueden intentar hacerlo, pero la CD para la prueba de
Diplomacia es 27 y no obtienen ningun bonificador por
tener el apoyo de la mansién Menhemes (a Dorianna le
dan igual sus antiguos amigos).

Si los héroes cuentan con la confianza de Dorianna,
ésta les describe grandes aventuras con el Hombre abi-
garrado en una tierra fantéstica de bosques, palacios y
campos de nieve. El Hombre abigarrado le dijo que pron-
to estarian juntos para siempre corriendo aventuras, pero
que queria su mano derecha como amuleto. Dorianna

no dudé en ofrecérsela y cuando despertd tenia la mano
atrofiada. Ella no lo considera una pérdida especialmen-
te grave, dado que su mejor amigo la queria tanto.
Dorianna no sabe cudnto tiempo pasard hasta
que ella y el Hombre abigarrado estén juntos
para siempre, y este calendario es impreciso
intencionadamente para que puedas incitar a
tus jugadores a la accion sin castigarlos si no
consiguen llegar a Ysondkhelir rdpidamente.
Deberian tener, como minimo, una semana
antes de que Dorianna desaparezca.
La conexi6én de Dorianna con Ysondkhelir es
ahora tan fuerte que los héroes pueden descubrirlo
a través de este vinculo. Un héroe entrenado en
Ocultismo se percata de que puede averiguar
algo mas investigando los patrones psiqui-
cos de Dorianna mientras suefia. Esta
actividad de exploraciéon dura 8 horas y
requiere una prueba de Ocultismo CD 23.
Con una prueba con éxito, el héroe des-
cubre el primer dato de los presentados a
continuacién que no conozca ya; con un
éxito critico descubre dos datos; y en caso
de fallo critico, descubre un dato falso de tu invencién.

+ Existe un fuerte vinculo entre la mente de Dorianna
y la Dimensién del Suefio. Un habitante de Leng ha
fortalecido este conducto; a menos que esa criatura
sea destruida, Dorianna acabard siendo arrastrada
por completo a esa dimensién y desaparecerd de
este mundo.

o El héroe obtiene imdgenes de la guarida del habitante:
una cdmara de piedra con un cuadro de un mapa muy
antiguo de la region del Mar Interior, frente a un mapa
que consiste en varios trozos de papel hechos jirones
que, juntos, constituyen un mapa detallado de Otari.

e El héroe sabe que el nombre del habitante es Yson-
dkhelir y obtiene una imagen mental precisa de él.

e El héroe puede utilizar el rubi en posesiéon de Dorian-
na para rastrear a Ysondkhelir y puede utilizar la si-
guiente actividad con el rubi. Aunque a Dorianna no le
importa que se lo lleven, sigue estando en sintonia con
ella y vuelve a ella cada noche. Por lo tanto, los héroes
deben regresar a Otari para recuperarlo cada dia.
Activacién 10 minutos (visualizar); Frecuencia una vez al

dia; Efecto Te concentras en el rubi, que lanza un con-
juro localizar de 5° nivel que sélo tiene como objetivo
a Ysondkhelir.

Tesoro: una vez que los héroes derroten a Ysondkhelir,
el rubi ya no vuelve a Dorianna y se convierte en una varita
de localizar con una forma inusual. Tras esto, Dorianna se
recupera rapidamente. El alcalde Oseph agradece efusiva-
mente a los héroes y dispone que cada uno de ellos reciba,
a su eleccién, un objeto de 7.° nivel o inferior de Absalom a
su cargo. Estos objetos tardan una semana en llegar.




Recompensa en PX: concede a los héroes 120 PX por libe-
rar a Dorianna de las garras de Ysondkhelir.

Caracteristicag de la arena

Una vez que los héroes recuperen los cuatro simbolos y
los coloquen en el altar del templo superior de Nhimbalo-
th en el 4rea D13, podran entrar en el quinto nivel de las
bévedas de la Abominacién. Belcorra utilizaba este nivel
para poner a prueba la determinacion de sus esbirros y sus
prisioneros, esperaba crear algtin dia una instalacién de
primera para gladiadores, de la que sacaria a los mejores
combatientes para sus fuerzas. En la actualidad, Jafaki y
los demas seugathi utilizan este nivel como vertedero de
experimentos fallidos.

Lostechosdeestenivel tienenunaalturade 15 pies (4,5 m),
a menos que se indique lo contrario. Las zonas que no se
describen como iluminadas estin completamente oscuras.
Las puertas estdn hechas de madera con bandas de hierro y
practicamente todas ellas tienen muescas o marcas de bes-
tias violentas que se abrieron paso en el pasado. Las puer-
tas se cierran al cabo de unos instantes si no se apuntalan.

El mapa de la arena aparece en la pagina 84.

E1. POZO SUPERIOR MODERADA 5

Una escalera en ruinas conduce a un suelo de mosaico de azulejos
agrietado y muy manchado. Al sur, una pasarela rodea un gran
pozo redondo que conduce a una escalera de caracol pegada al
borde del pozo. Una barandilla de hierro retorcida sigue el borde
de la pasarela y la escalera. Un olor acre a productos quimicos y
podredumbre, con un matiz de azufre, emana de la oscuridad del
pozo. Unos extrafios gemidos resuenan en el agujero.

El pozo circular tiene 80 pies (24 m) de profundidad y
estd rodeado por una escalera de caracol. El nivel de los la-
boratorios estd 40 pies (12 m) mas abajo (drea F1) y el nivel
de la prision esta en el fondo (drea G1).

Criaturas: los seugathi depositaron aqui algunos expe-
rimentos descartados para mantenerlos alejados. Dos gro-
thluts merodean por los rincones, ocultos a la vista desde las
escaleras, y un bocén barbotante se extiende por la pasarela
cerca de la puerta que conduce al este. Atacan en cuanto
detectan alguna criatura en la zona, gimiendo y barbotando
(los grothluts son inmunes al barbotar del bocén, pero éste
no es inmune al gemido lastimero de los grothluts). Estas
criaturas luchan hasta ser destruidas, pero no se molestan
en perseguir a quien se retira por las escaleras.

BOCON BARBOTANTE

Bestiario, pag. 42
Iniciativa Percepcion +15

GROTHLUTS (2)
Bestiario, pag. 249
Iniciativa Percepcion +5

CRIATURA S

CRIATURA 3

E2. CALABOZO PARA

MONSTRUOS GRANDES MODERADA 5

Del techo de esta sala cuelgan cadenas de hierro oxidado, cada una
de las cuales termina en un grillete de gran tamafio. El extremo
oriental octogonal de la sala contiene un pozo circular cubierto por
una rejilla de hierro oxidado. Del techo, sobre el pozo, cuelgan per-
nos rotos y chatarra. Las cuatro alcobas que se abren en el amplio
pasillo que constituye el extremo oeste de la sala estan llenas de
montones de chatarra.

En esta parte del dungeon, una velstrac llamada Craton-
ys preparaba grandes monstruos para luchar en la arena.
Los mantenia en las celdas del area E3, donde los tortu-
raba para aumentar su agresividad y los marcaba para
aumentar su aspecto feroz utilizando los artilugios ahora
oxidados de las alcobas. Cuando llegaba el momento de
que las criaturas lucharan, las bajaba a la cdmara inferior
(area F2) utilizando el pesado cabrestante del techo, que
ahora estd inutilizable e inestable.

Los héroes podrian haberse encontrado con otra vels-
trac evangelista llamada Vaulgrist en el nivel superior a
este. En el pasado, Cratonys y Vaulgrist estuvieron tan uni-
das como hermanas, pero cada una de ellas ha sucumbido
a su propio malestar independiente.

Peligro: la oxidada e inestable rejilla sobre el pozo se
derrumba en cuanto se coloca un peso significativo sobre
ella. Los restos del mecanismo del cabrestante colgante
caen en el pozo momentos después. La CD de Atletismo
para Trepar para salir del pozo es de 20.

REJILLA DEL POZ0 OXIDADA

Sigilo CD 20 (experto), o O si la rejilla esta abierta

Descripcion La rejilla oxidada cubre un pozo de 10 pies (3 m) de
didmetro y 40 pies (12 m) de profundidad.

Inutilizar Latrocinio CD 18 para activar inofensivamente la trampa
empujando la puerta o el cabrestante colgante, o Latrocinio CD
24 para estabilizar la rejilla para que no se caiga.

CA 21; Fort +17, Ref +11

Dureza 14; PG 56 (UR 28); Inmunidades dafio de precision, golpes
criticos, inmunidad a objetos

Trampa de caida 2 Desencadenante Una criatura camina sobre
larejilla; Efecto La criatura desencadenante cae dentro y sufre
dafio por caida (20 de dafio contundente). Esa criatura pue-
de utilizar la reaccion Agarrarse a un saliente para evitar la
caida. Tanto si la criatura se Agarra a un saliente como si no,
el cabrestante oxidado de arriba se estrella sobre la criatura
desencadenante, infligiéndole 3d10 de dafio contundente y
perdiendo su agarre (salvacion basica de Reflejos CD 24). La
criatura aun puede intentar Agarrarse a un saliente de nuevo.

PELIGRO 6

Criatura: la magia de Belcorra ata a Cratonys a este
nivel, impidiendo que la velstrac se vaya. Después de siglos
rodeada de aberraciones descerebradas y de la lgica re-
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a Abominacion,

{'Las hovedas de

SENDA'DE AVENTURAS - 2

torcida de los seugathi, se ha vuelto salvaje y ha perdido
todo sentido del propédsito. No habla ni responde a nadie
que intente comunicarse con ella, sino que arremete con
el deseo de infligir dolor. Lucha desde el extremo oeste
de la sala, utilizando las cadenas oxidadas para golpear
a sus enemigos.

Si algun héroe lleva, claramente, el ldtigo de toque fan-
tasmal +1 con mango de plata que una vez pertenecid a
Vaulgrist, Cratonys lo reconoce y parece sorprendida por
su presencia. Se niega a atacar a cualquiera que lo lleve y
cualquiera que sostenga el ldtigo puede obligarla a cesar

sus ataques durante al menos unos minutos con una sola
accion de Interactuar; sin embargo, Cratonys no se vuelve

menos violenta ni mas propensa a hablar.

CRATONYS

Velstrac evangelista mujer (Bestiario 2, pag. 288)

Iniciativa Percepcion +13

Cadenas oxidadas Cuando Cratonys dafia a una criatura con sus
cadenas, incluyendo el dafio persistente por sangrado provo-
cado por una cadena, la criatura debe tener éxito en una tirada
de salvacion de Fortaleza CD 21 o contraer una forma grave de
tétanos llamada tétanos de velstrac.

CRIATURA 6

TETANOS DE VELSTRAC

Los velstrac a veces infectan intencionadamente sus cadenas con

enfermedades peligrosas, como esta forma agresiva de tétanos. El

tétanos puede producir rigidez, espasmos musculares lo bastante

fuertes como para romper huesos vy, finalmente, la muerte.

Tirada de salvacion Fortaleza CD 21; Incubacién 1d4 dias; Fase 1
torpe 1(1 semana); Fase 2 torpe 2 y no puede hablar (1 dia); Fase 3
paralizado (1 dia); Fase 4 muerte

ENFERMEDAD 6

Recompensa en PX: si los héroes consiguen que Cratonys
se retire mostrandole el ldtigo de Vaulgrist, concédeles 60
PX como si la hubieran derrotado en combate (si después
luchan contra ella de todos modos, no ganan ningin PX
por hacerlo).

E3. CALABOZO PARA MONSTRUOS MODERADA 5

En el muro sur hay tres celdas en fila, cuyos barrotes solo

estan separados por unos pocos centimetros. Cada celda

contiene un monton de carne podrida y huesos des-
A trozados.

Las cerraduras de las puertas de estas celdas

estdn cerradas por el paso del tiempo. Para abrir
una de ellas es necesario que el héroe tenga éxito
en una prueba de Atletismo CD 20 para Abrirla

£ ""‘\'M

por la fuerza o una prueba de Latrocinio CD 20

e

\({ para inutilizar el mecanismo atascado.

v La celda central contiene el tinico objeto de in-
terés: una llave de cobre que brilla entre la carne

mugrienta. Esta llave de repuesto puede abrir la sala de

suministros cerrada (drea E11). La criatura de la celda con-

sumi6 al ultimo portador de la llave hace décadas, pero no

pudo digerir el cobre.

Criaturas: en cada celda, los desechos carnosos se han
fusionado en una extrafa criatura llamada shanrigol, una
amalgama casi descerebrada de muerte y vida retorcida.
Estos tres montones de shanrigol permanecen inmoéviles
hasta que se perturba a uno de ellos, momento en el que
todos se abalanzan deslizindose para atacar. Los shanrigol
no necesitan abrir las puertas de las celdas para salir, ya



que pueden rezumar entre los barrotes con su Paso ondu-
lante. Persiguen a los héroes como pueden y luchan hasta
ser destruidos.

MONTONES DE SHANRIGOL (3) CRIATURA 4

Pagina 247
Percepcion +9

E4. QUIROFANO MODERADA 5

Las linternas que cuelgan del techo emiten circulos de luz que bri-
llan sobre tres mesas de piedra coronadas con losas de metal. Una
sola cadena ligera cuelga cerca de cada mesa. Los restos de un
morlock muerto yacen sobre una losa. Las paredes, el suelo y el
techo estan cubiertos de salpicaduras de sangre seca.

Las tres luces de esta sala son mdgicas; iluminan las me-
sas con luz brillante, pero sélo proporcionan una luz tenue
al resto de la sala. Las placas metélicas de la parte superior
de cada mesa tienen bisagras en los laterales. Un tirén de la
cadena colgante hace que las losas con bisagras de la mesa se
plieguen hacia abajo y luego vuelvan a levantarse, arrojando
todo lo que hay en la mesa a un hueco de 40 pies (12 m) de
profundidad hacia el drea F6. Las losas se pliegan facilmente
desde la parte inferior, por lo que cualquiera que suba por
uno de los huecos puede abrir la losa y salir. La CD de Atle-
tismo para Trepar por los pozos es de 20.

Jafaki utilizaba antes esta cdmara para realizar pruebas de
moldeado de carne, arrojando los experimentos fallidos y los
desechos de sus cirugias a los pozos para que los cienos de
abajo los devorasen. Con el tiempo, considerd que este lugar
era demasiado incomodo y practicamente ya no lo utiliza.

Criatura: la tltima vez que Jafaki vino aqui, abandoné a
un morlock al que le habfa amputado los brazos y las piernas
(y del que se deshizo). La criatura muri6 en agonia y su espi-
ritu surgié como un espectro. El espectro sélo quiere infligir
su interminable agonia a otros y todavia alberga un miedo
visceral a las mesas de operaciones. Las luces brillantes que
brillan en las mesas activan su impotencia hacia la luz del sol.

ESPECTRO
Bestiario 2, pag. 128
Iniciativa Percepcion +15

CRIATURA7

E5. SUMINISTROS MEDICOS

Los muros de esta sala estan repletos de frascos polvorientos y de
equipo quirurgico. Las telaranas y el polvo indican que esta cama-
ra ha permanecido intacta durante bastante tiempo. En el centro
de la sala se encuentra una carretilla solitaria.

Jafaki guardaba las piezas de repuesto, los reactivos alqui-
micos y las herramientas organizadas en esta sala. No ha visi-
tado esta sala en décadas, por lo que muchos de los reactivos
se han estropeado.

Con una prueba de Percepcién CD 15 con éxito, un héroe
que Busque en esta sala encuentra una llave inusual que cay6
detras de uno de los estantes. La llave tiene un méstil redondo
con varios dientes de distintas longitudes; abre una de las
cerraduras de la sala del plinto (drea F7).

Tesoro: los estantes contienen dos juegos de herramientas
de curandero, un juego de herramientas de curandero amplia-
do y reactivos alquimicos por valor de 10 po.

E6. PASILLO

Una empinada escalera desciende por debajo de una pasarela,
que cruza este pasillo a 20 pies (6 m) del suelo. Desde este
lado, la puerta de doble hoja que da al sur esta atrancada con
varias barras de chatarra metalica retorcida y un robusto es-
tante de madera. La barandilla de hierro forjado de la pasare-
la impide que cualquiera que esté en ella se caiga ficilmente.
Con una prueba de Atletismo CD 20 con éxito, un personaje
puede subirse a la pasarela (o bajarse de ella).

E7. PUESTO DE CONTROL DE SEGURIDAD MODERADA 5

Los héroes pueden tener algunas dificultades para llegar has-
ta esta zona desde el este, ya que una verja levadiza cerrada
flanqueada por saeteras bloquea el pasillo, pero un personaje
puede levantar esta verja con una prueba de Atletismo CD 30
con éxito. Algunos de los barrotes cerca de la saetera norte se
han derretido parcialmente y se han retorcido, tal vez a causa
de un potente dcido. Una criatura Pequefia 0 menor que esté
entrenada en Acrobacias puede Escurrirse por la abertura con
una prueba de Acrobacias CD 18 con éxito, pero la abertura es
demasiado pequefia para criaturas mds grandes.

Esta sala octogonal central esta flanqueada al norte y al sur por
puertas sencillas de hierro, cada una de ellas con una estrecha
mirilla y una hendidura para flechas. La puerta de doble hoja de
piedra del este presenta una talla ornamentada de un craneo en-
sangrentado, con la boca llena de hierbas. La puerta de doble hoja
del oeste es de hierro y esta cubierta de oxido.

Esta zona actuaba como puerta de entrada para que los
batidores de Belcorra salieran al mundo y como punto de
salida para su ejército de campeones entrenados. La puerta
de doble hoja al este conduce a un pasadizo que termina
en un derrumbe detrds de la puerta secreta en el refugio
del Contrabandista. El derrumbe y la puerta secreta son
obvios desde este lado. Despejar el derrumbe requiere 40
horas de trabajo manual, pero los héroes pueden dividir
esta tarea (cuatro personajes pueden despejarla en 10 ho-
ras, por ejemplo).

Las dos cdmaras de vigilancia (dreas E7a y E7¢) y los
puestos de arqueros (dreas E7b y E7d) fueron saqueados
hace siglos, pero todavia contienen estantes de armas vacios.

El muro este del drea E7b tiene una palanca que sube y
baja la verja levadiza. Aunque estd oxidada, todavia fun-
ciona. Cualquier criatura que pase por el hueco de la verja
levadiza puede ver la palanca en el puesto de arqueros.
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SENDA'DE AVENTURAS -

El 4rea E7c tiene una puerta secreta en la pared oeste que Criatura: la asesina principal de Belcorra, Siora Claro-

se abre manipulando un gancho en el estante de armas de barbecho, intenté huir de las bovedas de la Abominacién

la habitacién. Con una prueba de Percepcién CD 20 con durante el caos que sigui6 a la muerte de Belcorra. Asesiné a
éxito, un héroe que Busque en esta habitacion identifica esta los dos guardias apostados aqui para ocultar las pruebas de
puerta y como abrirla. su huida, pero uno de los guardias consigui6 infligirle una

herida mortal. Siora murié antes de llegar al otro extremo
del tanel.

Al morir Belcorra, una oleada de energia negativa reco-
rri6 esta zona, atando el alma de Siora a esta zona como una
sombra. Siora estd ansiosa por crear esbirros que le sirvan.
Por ello, se concentra en un enemigo cada vez; le roba la
sombra, lo marca para que muera y lo asesina. Se retira si
estd gravemente herida, pero sélo para preparar una embos-
cada mas tarde. Enemiga implacable, continda sus ataques
hasta ser destruida.

SIORA CLAROBARBECHO CRIATURA7

Sombra mayor mujer (Bestiario, pag. 315)

Iniciativa Percepcion +14

Marcar para morir *»® Requisitos Siora tiene a la vista al objetivo
que pretende marcar; Efecto Siora designa un Unico objetivo
como su marca. Obtiene un bonificador +2 por circunstancia
a las pruebas de Percepcion para Buscar a su objetivo y sus
Golpes de mano espectral contra su objetivo ganan el rasgo de
arma letal d8.

Tesoro: hay dos picos de buscasangre escondidos detrds
de un estante de armas polvoriento en el drea E7d.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX si rea-
bren el pasaje al refugio del Contrabandista, que pueden
utilizar para ir y venir mas ficilmente de Otari.

E8. DEPENDENCIAS DE LOS ASESINOS

Las puertas secretas que permiten la entrada a esta sala (una
al final del pasillo que conduce al norte y otra al final del
pasillo que lleva al sur) son ambas obvias desde este lado.

El polvo y el abandono cubren la estrecha cama, el armario de
madera deformada y el gran casillero de esta habitacion.

Siora Clarobarbecho vivié aqui una vez, pero
nadie ha pasado por aqui desde su muerte hace
siglos. Las sdbanas y la ropa se han converti-
do en restos deshilachados.
Tesoro: el batl contiene una bolsa de
esmeraldas diminutas con un valor to-
tal de 25 po, el codice de venenos
de Siora y un sombrero rojo de
ala ancha con una gran plu-
ma negra (un sombrero de
disfraz mayor). El codice
de venenos contiene las
formulas para la pasta de
raiz de viraguia, el veneno de arafia cazadora, el veneno de



avispa gigante y el veneno de escorpidn gigante. El libro es
extremadamente fragil; la primera vez que una criatura lo
abre, debe tener éxito en una prueba de Latrocinio CD 20
o se destruye una férmula al azar al desintegrarse algunas
péginas. En caso de fallo critico, todo el libro se destruye.
Consultar el libro a partir de entonces no supone un riesgo
de desintegraciéon adicional, a menos que el manipulador
sea intencionadamente descuidado.

E9. SALA DE OBSERVACION ELITISTA MODERADA 5

Las paredes curvas del este y del oeste contienen mesas con
pequefios hornos incorporados. Varios fragmentos de madera,
cuberteria de plata, una vajilla de peltre muy abollada y trozos
de cristal ensucian el suelo. Una amplia alcoba al sur termina
en una ventana empafiada que da a un espacio mucho mayor.
Junto a la ventana brillan una serie de glifos magicos.

Esta elegante sala de reuniones es el lugar donde los invi-
tados de Belcorra veian las batallas de la arena
y disfrutaban de la comida preparada en la (‘\
cocina inferior (que se mantenia caliente en Q\
los hornos). 7

La mayoria de los escombros esparci-
dos por el suelo no tienen valor, pero crean un
terreno dificil en toda la sala. La escalera que baja
a la taberna la Cerveza retorcida (drea F11) estd
repleta de basura y es un terreno dificil mayor.

La pared sur que da a la arena (4drea E26) no es de cris-
tal, sino de piedra transparente. Los glifos de la pared con-
trolan la magia infundida en esta piedra. Un héroe que
Investigue los glifos y tenga éxito en una prueba de Ar-
canos o de Ocultismo CD 20 entiende cémo usarlos. Una
criatura que manipule los glifos puede hacer que el muro
sea etéreo (sigue pareciendo piedra transparente, pero las
criaturas y los objetos pueden pasar a través de él), vol-
verlo opaco o cambiarlo de nuevo a piedra transparente,
asi como controlar qué parte de la arena muestra. Cada
cambio es una actividad de Interactuar de 2 acciones con
el rasgo manipular.

Criaturas: cuando Belcorra murié, dos de sus invitados
(hermanos aristécratas enfrentados) dejaron que su mie-
do a quedar atrapados en las bovedas de la Abominacién
los abrumara. Se asesinaron mutuamente en un ataque de
pdnico y resurgieron como poltergeists, que contintian su
refriega hasta el dia de hoy. Siempre empiezan lanzandose
acusaciones el uno al otro y terminan arrojindose escom-
bros, estos frecuentes enfados han provocado los destrozos
que hay en esta sala. Los poltergeists dejan de lado sus
diferencias para luchar contra los intrusos, pero pronto
vuelven a caer en su interminable disputa si los héroes se
retiran. Mientras luchan, murmuran frases como «no pue-
do salir» y «atrapados aqui para siempre». Luchan hasta
ser destruidos.

POLTERGEISTS ENFRENTADOS (2)
Poltergeist (Bestiario, pag. 281)
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA S
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tienen la clave para dar descanso permanente a los espiritus.
Cualquiera que responda a los poltergeists, incluso duran-
te el combate, podria conseguir que ampliaran sus quejas
con afirmaciones como «jNo tenemos forma de salir de
la arena!» o «jNo hay por donde escapar!». Si los héroes
abren una ruta de salida clara con las puertas abiertas que
conduzca a la superficie y luego describen esta ruta a los
poltergeists, los espiritus cesan inmediatamente sus ataques,
se concentran en la via de escape que los héroes describen y
se desvanecen para siempre.

Tesoro: oculto entre los escombros hay una caja de ace-
ro abollada y revestida de plomo. Un personaje debe tener
éxito en una prueba de Latrocinio CD 20 para inutilizar
el mecanismo atascado que la mantiene cerrada. No hay
fuerza capaz de abrir la caja; los poltergeists llevan siglos
lanzdndola. Contiene un anillo de hechiceria tipo I con el
simbolo de Nhimbaloth.

E10. GRAN VESTIBULO MODERADA 5

Este majestuoso pasillo se extiende desde una Unica puerta al
norte hasta una amplia salida al sur. Los muros estan decorados
con frescos que representan a poderosas criaturas luchando en-
tre si. En el techo abovedado brillan puntos de luz que iluminan
el pasillo con un resplandor palido. A lo largo del pasillo se ex-
tienden balcones, a 20 pies (6 m) del suelo, con barandillas bajas
oxidadas y retorcidas en algunos puntos. Un puente de piedra
conecta los balcones entre si a través de los pasillos, proporcio-
nando acceso a los tuneles que salen del pasillo hacia el este y el
oeste desde el balcdn. Varias estatuas muy destrozadas decoran
el extremo sur del pasillo.

El techo abovedado alcanza 20 pies (6 m) sobre los bal-
cones y 40 pies (12 m) sobre el nivel del suelo. Los pun-
tos de luz estdn espaciados irregularmente y al principio
parecen replicar las estrellas del cielo nocturno. Un héroe
entrenado en Naturaleza se percata de que las luces no
coinciden con el cielo nocturno de ningin lugar de la su-
perficie de Golarion y que parecen representar el aspecto
del cielo nocturno de algin mundo increiblemente lejano.

Los personajes deben tener éxito en una prueba de Atle-
tismo CD 20 para subir (o bajar) de la pasarela.

La mayoria de las estatuas del extremo sur de la sala
parecen criaturas de carne y hueso excepcionalmente rea-
listas, como drafas, grothluts y mulventoks (pdgina 240).
Todas han sido derribadas y la mayoria han sido parcial-
mente devoradas. Dos estatuas permanecen en un estado
razonable, como se describe en la seccién Restaurar las
estatuas a continuacion.

Criaturas: una pareja de basiliscos tiene un nido en el
extremo sur de esta sala. De vez en cuando, los seugathi
envian una criatura modelada de carne para desalojarlos
0 una criatura que deambula por la zona se cruza en su
camino. Hasta ahora todos han caido ante la mirada pe-
trificante de los basiliscos. Cuando los héroes llegan, los

basiliscos acechan entre las estatuas de sus victimas. Vi-
gilan su territorio con ferocidad, pero no persiguen a los
enemigos que huyen.

BASILISCOS (2)

Bestiario, pag. 41
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA S

Restaurar las estatuas: todas las estatuas, excepto dos,
estdn demasiado dafiadas como para que se puedan restau-
rar, ya sea con sangre de basilisco o con otros medios. Una
parece ser un humanoide palido, parecido a un vampiro,
conocido como urdethan (Bestiario 2, pag. 284), pero la
otra parece una versiéon mucho més fornida de uno. La
criatura més grande es un mulventok (pdgina 240), un tipo
de modelado de carne creado a partir de un urdefhan; ha
perdido la conexién con su propdsito inherente mientras
estd petrificado vy, si se recupera, ataca con frenesi hasta
morir. Si los héroes restablecen al urdefhan, éste grita:
«jJefe Khurfel! iBelcorra necesita el ojo!» en infracomiin,
grita de dolor por las heridas internas y muere.

Tesoro: el equipo aqui estd demasiado dafiado y ya no
tiene utilidad, salvo el arco corto compuesto de golpe
+1 del urdefhan y el chakram tamchal +1 del mulventok.
Los héroes pueden hacerse con estas armas si restauran
esas estatuas.

Recompensa en PX: si los héroes restablecen al mul-
ventok y lo derrotan, concédeles 80 PX por el encuentro
de combate.

E11. SALA DE SUMINISTROS CERRADA

Las dos puertas que dan acceso a esta sala estdn cerra-
das. Un héroe sin la llave (Jafaki lleva una; la otra estd en
los escombros del 4rea E3) puede Abrir por la fuerza cada
puerta con una prueba de Atletismo CD 25 con éxito o
Forzar la cerradura con cuatro pruebas de Latrocinio CD
25 con éxito.

Las estanterias de esta sala estan bien surtidas con cajas llenas
de huesos envueltos en trapos, frascos de ¢rganos conservados
y herramientas quirtrgicas. Dos soportes de armadura flan-
guean un estante para armas al sur, pero sdlo tienen un par de
palos retorcidos en fundas de cuero.

El intendente de Belcorra almacenaba aqui suministros
valiosos, normalmente armaduras y armas. Todo fue reti-
rado durante el caos que vino tras la muerte de Belcorra y
esta sala estuvo vacia durante mucho tiempo. Hace poco,
Jafaki descubri6 una llave y decidi6 reutilizar esta sala
para almacenar piezas de repuesto para sus experimentos,
asi como equipo magico que no necesita. Sélo visita la sala
cada pocos meses, segun le sea necesario.

Tesoro: los estantes de esta sala contienen un mutigeno
bestial moderado, un mutageno de juggernaut moderado y
un mutdgeno de mercurio moderado. Las dos varitas que



cuelgan del estante son una varita de convocar animal de

2.° nivel y una varita de curar de 2.° nivel.

E12. CAMARA DE LA SENTENCIA MODERADA 5

El suelo de esta sala contiene varios fosos cuadrados abiertos:
uno en cada una de las tres alcobas del norte y dos fosos mas
grandes en el centro de la sala. Un estrado en el extremo oeste
de la sala contiene un trono de piedra con dos palancas oxida-
das que sobresalen del suelo junto a él.

En la época de Belcorra, se traia a los prisioneros a esta
sala para que la hechicera dictara sentencia contra ellos. Casi
siempre, este juicio implicaba alimentar a las hidras de abajo.
Las dos palancas corresponden a los dos fosos; cada palanca
liberaba los soportes de una trampilla de piedra, dejando caer
a cualquiera que se situara sobre ella al agua, a 55 pies (16,5
m) de profundidad (idrea F4). Las bisagras de la trampilla
se rompieron hace tiempo y las trampillas caidas descansan
ahora en el fondo del estanque. Actualmente, las palancas
oxidadas son indtiles.

Los fosos de las alcobas nunca tuvieron trampillas; simple-
mente caen al agua de abajo y se utilizaban para eliminar a
varias criaturas en rapida sucesion. Los fosos son lo suficien-
temente estrechos como para que una criatura Mediana que
caiga en cualquiera de ellos pueda Agarrarse a un saliente
automaticamente.

La CD de Atletismo para Trepar por estos fosos es de 20.

Criaturas: Jafaki atrap6 a dos gibtas brincadores en esta
sala; sus esfuerzos por mutarlos o entrenarlos resultaron
totalmente ineficaces, asi que ha renunciado a ellos por el
momento. Los gibtas brincadores atacan a los intrusos, pero
no coordinan sus tacticas. Son lo suficientemente inteligentes
como para evitar los fosos y un gibtas cuyos Puntos de Golpe
queden reducidos a menos de 40 comienza a intentar empu-
jar a los oponentes a los fosos con su golpetazo rebotante.

GIBTAS BRINCADORES (2) CRIATURA S

Pagina 235
Iniciativa Percepcion +13

Dentro de los fosos: un héroe que caiga en un foso y no
consiga Agarrarse a un saliente aterriza en el drea F4, desper-
tando a las hidras que hay alli y pudiendo meterse en un com-
bate muy duro. Si un gibtas cae en el foso, lucha brevemente
con la hidra bajo el agua, arrancando a mordiscos una cabeza
y cauterizando el mufién con su saliva dcida antes de que las
otras cabezas de la hidra lo hagan pedazos. Los héroes sélo
ven cOmo se agita el agua seguido de una nube de sangre ver-
de y trozos del caddver del gibtas que flotan en la superficie.

Tesoro: hay un compartimento secreto en la parte trasera
del trono de piedra. Un héroe que lo Busque y tenga éxito en
una prueba de Percepcion CD 18 encuentra el compartimen-
to y su contenido: una escama de tortuga dragon, 31 po y un
virote trepador.

E13. SALA DE PREPARACION DE GLADIADORES BAJA 5

Hay estantes de armas en las esquinas noreste y sureste de esta
sala. El estante del sureste esta vacio, pero el del noreste contiene
un hacha de mano de cristal oscuro. Dos huecos entre los estantes
de la pared este tienen una escotilla abierta y una escalera que
baja. También hay salidas al norte, al oeste y al sur.

Los gladiadores se preparaban para las batallas acudti-
cas en esta sala, bajando por las escaleras hasta la piscina
inferior. La salida al norte conduce a un armario de sumi-
nistros; la puerta se cay6 de los goznes hace décadas y un
mimeto ocupd su lugar recientemente. El estante de armas
con el hacha de mano es otro mimeto, el hacha de mano es
s6lo una parte de su camuflaje.

Las escotillas que llevan al agua de abajo (area F4) estin
abiertas. Faltan varios de los peldafios de la escalera, por
lo que un personaje debe tener éxito en una prueba de At-
letismo CD 10 para Trepar por cualquiera de las escaleras.

Criaturas: un par de mimetos han entrado recientemen-
te en esta sala. Uno se instal6 en la esquina noreste, dis-
frazado de estante para armas idéntico al de la esquina
sureste. El segundo mimeto se encajé en el marco de la
puerta norte y se hizo pasar por una puerta que se derrum-
b6 hacia el interior del armario. Si los héroes se acercan a
esta zona con mucha cautela, podrian escuchar a los dos
mimetos murmurando sobre los sabores de los distintos
habitantes del dungeon.

MIMETO (2)

Bestiario, pag. 247
Iniciativa Percepcion +9, o Engafio 28 si imita un objeto

CRIATURA 4

Tesoro: la sala de suministros del norte esta llena de ta-
rros destrozados. Entre los restos, los héroes pueden encon-
trar algunos frascos intactos, incluyendo un elixir de toque
del mar menor y una botella de vidrio con un corcho. Un
héroe que tenga éxito en una prueba de Arcanos o de Ocul-
tismo CD 20 mientras Investiga esta sala o manipula la bo-
tella reconoce las runas de su base, que la etiquetan como
aire embotellado.

E14. SALON

Un mostrador que rodea la pared norte y noreste tiene unas cuantas
fuentes para servir agrietadas. Hay una vitrina polvorienta y destro-
zada que solo presenta suciedad y cristales rotos.

Esta sala acogié en su dia a gladiadores que querian
competir en los fosos, donde luchaban para acabar con-
virtiéndose en lideres del ejército de Belcorra. Un héroe
que registra la vitrina encuentra las palabras «Te estdn ob-
servando» talladas en uno de sus lados de madera. Cual-
quiera que examine esta talla puede hacer una prueba de
Percepcién CD 20; si tiene éxito, se da cuenta de que las

Lag hovedas
de la

Abominacion

Resumende |

¢ ] lacampaia |

Otari

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

Capitulo 2:
El dungeon
olvidado

Capitulo 3:
La secta de
la Ulcera

Capitulo 4:
El Largo sueiio
de lamuerte

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

Capitulo 6:
Experimentos en
carne y hueso

Capitulo 7:
Guardianes
del alma

Capitulo 8:
Jardines en
decadencia

Capitulo 9:
Alacaza

Capitulo 10:
Atraer la
mirada funesta

Nhimbaloth

Cajade
herramientas de
B laaventura &

1/ |\ “)ﬁ
A



, Las hovedas de

ta l{hommacaon l

SENDA'DE AVENTURAS
o S . W = —‘)-

palabras estdn cerca de una bisagra oculta y que toda la

vitrina se aparta como una puerta secreta.

E15. SALA DE ESPERA

E17. ADMINISTRADOR PRISIONERO SEVERA 5

El ocupante de esta habitacién colocé defensas magicas en
ella para evitar que se pueda acceder a ella mediante los efec-

tos de teletransporte o viajes etéreos.

Monticulos de hongos blancos crecen en lo que fue un mueble
acolchado en esta pequefia sala de espera.

Diminutas esporas de hongos flotan por toda la sala. Un
héroe que tenga éxito en una prueba de Naturaleza CD 22
para Recordar conocimiento se da cuenta del peligro que
suponen las esporas y de que limitar el tiempo en la sala
a menos de un minuto es la forma mds segura de evitar
la exposicién.

Peligro: por cada minuto que una criatura pase en esta
habitacion con la piel expuesta, debe hacer una tirada de
salvacion para evitar contraer la podredumbre fiingica.

PODREDUMBRE FUNGICA
Esta enfermedad de accion rapida hace que aparezcan peque-
fias esporas bajo la piel y se desarrollen en los pulmones o en
el torrente sanguineo. Te quedas sin aliento facilmente y te
vuelves incapaz de moverte rapidamente. No puedes reducir
tu estado negativo indispuesto mientras estés afligido por la
podredumbre flngica.

Tirada de salvacion Fortaleza CD 22; Incubacion 1 hora; Fase 1in-
dispuesto 1 (1 dia); Fase 2 lentificado 1 e indispuesto 2 (1 dia);
Fase 3 lentificado 2 e indispuesto 3 (1 dia); Fase 4 inconsciente
(1 dia); Fase 5 muerte

ENFERMEDAD 6

Tesoro: en los cojines del sofda hay 13 piezas de plata va-
riadas, acufiadas hace siglos por una ceca cerrada hace tiem-
po que valen 4 po cada una para un coleccionista.

E16. ANTECAMARA DEL ADMINISTRADOR

Un fuego ilumina esta sala de estar, crepitando agradablemente en
una chimenea cubierta de telarafias en la pared este. Un gran di-
van ha sido empujado contra la puerta del noroeste. Varios pitones
clavados en el hueco entre la puerta de piedra y su marco aseguran
que permanezca cerrada.

La magia que alimenta este fuego ha durado siglos. Varias
arafias inofensivas habitan la chimenea y la han llenado con
sus telarafas a lo largo de los afios debido a que la luz atrae
a los insectos.

Retirar el divdn de la puerta es bastante sencillo, pero
los héroes deben emplear 10 minutos con una palanca o
herramienta similar para arrancar los pitones de la puer-
ta y poder abrirla. La piedra de la puerta estd reforzada
mégicamente y es dificil de atravesar (Dureza 18, PG 76).
La mayoria de los intentos de evitar la puerta utilizando la
magia fallan, debido a las protecciones magicas colocadas
en la sala del otro lado (drea E17).

Un circulo brillante de runas cubre el suelo de esta camara. Un
pergamino cubierto con una escritura apretada se encuentra en
un escritorio situado contra la pared norte y en una esquina se
encuentran amontonados los restos astillados de una cama.

En el caos que sigui6 a la caida de Belcorra, alguien en-
cerr6 al administrador de la arena, Chafkhem, en su ha-
bitacién. Como Chafkhem habia protegido previamente su
habitacion contra los viajes interdimensionales, quedé to-
talmente encarcelado. Antes de sucumbir a la inanicién, el
mago erudito reunid reactivos para momificarse con papel
de pergamino, con la esperanza de poder escapar algtin dia
de su encierro y vengarse de Jafaki, quien Chafkhem crefa
que habia ordenado que le encerraran en su habitacion.

En su aislamiento, Chafkhem ha intentado idear una for-
ma de escapar creando un portal temporal a través de la
pared. Un simple error en sus suposiciones hizo que todos
sus cdlculos fueran incorrectos y no ha conseguido que el
conjuro funcione, un punto de gran frustracion para la va-
nidosa momia.

El circulo mégico del centro de la habitacién ayuda a
Chafkhem a mantener la energia magica. El circulo le da un
bonificador +2 por estatus a las pruebas de habilidad cuan-
do realiza rituales. Ademais, estd acelerado mientras estia
dentro del circulo, pero s6lo puede usar la accion adicional
para Mantener un conjuro.

Criatura: cuando los héroes abren su cimara, Chafkhem
levanta los brazos envueltos en pergamino para mostrar que
no quiere hacerles dafo. Estd genuinamente agradecido por
su liberacion y es bastante encantador por naturaleza. Por
desgracia, es tan mandén tras la muerte como lo fue en vida
y pronto empieza a exigir (en lugar de pedir) informaciéon
a los héroes sobre el estado actual de los seugathi y de las
bévedas de la Abominacion. Si los héroes no complacen a
Chafkhem, éste decide matarlos y animarlos como muertos
vivientes que no puedan ser insolentes (ni mucho menos).

CHAFKHEM

| onco || mepiano | momia |

Momia hombre ritualista 8 (Bestiario, pag. 251)

Percepcion +17; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comdn, necril

Habilidades Acrobacias +16, Arcanos +19, Atletismo +15, Diploma-
cia +16, Intimidacion +16, Ocultismo +17, Religion +15

Fue +3, Des +4, Con +3, Int +7, Sab +3, Car +4

Objetos baston de abjuracion

CA 26; Fort +15, Ref +16, Vol +17; +1 por estatus a todas las salva-
ciones contra positivo

PG 135, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfer-

medad, inconsciente, paralizado, veneno; Debilidades fuego 10

CRIATURA 8




LY Ak

Desesperacién (aura, divino, emocion, encantamiento, miedo, in- una prueba de Diplomacia para Causar impresioén con éxi-

capacitacion, mental) 30 pies (3 m). Las criaturas vivas quedan to (u otra habilidad relevante, como Engafio para Mentir Las hove
asustadas 1 mientras se encuentran en el aura de desespera- 0 Arcanos para Recordar algin conocimiento que le im- de la
cion de Chafkhem. No pueden recuperarse naturalmente de presione). La CD para esta prueba es 27 (CD de Voluntad Abominacién
este miedo mientras permanezcan en el area, pero se recu- de Chafkhem). Resumen de
peran instantaneamente una vez que la abandonan. Cuando Si los héroes se llevan bien con Chafkhem, éste habla | la campafia
una criatura entra por primera vez en el area, debe tener éxito con abierto desprecio sobre los seugathi a los que Belcorra Otari
en una salvacion de Voluntad CD 24 (después de que se le permiti6 dirigir su laboratorio de modelado de carne en el Capitulo 1:
imponga el penalizador por estar asustada) o quedar parali- siguiente nivel inferior, ya que lo desplazaron de las fun- Unaluzenl
zada durante 1 asalto. La criatura se vuelve entonces inmune ciones de la arena que Chatkhem controlaba. No sabe con aniebla Na
temporalmente durante 24 horas. exactitud cudntos seugathi quedan, pero describe a su lider Capitulo 2: ‘
Rejuvenecimiento (divino, nigromancia) Cuando Chafkhem es como un alquimista y moldeador de carne llamado Jafaki, El dungeon
destruido, las energias nigromanticas reconstruyen su cuerpo olvidado
en el circulo magico de su habitacion al cabo de 1d10 dias. Si el Capitulo 3:
cuerpo que se esta reconstruyendo es destruido durante ese Lasectade
tiempo, el proceso comienza de nuevo. Chafkhem puede ser Bl
destruido para siempre con un ritual consagrar o si se destru- Capitulo 4:

El Largo sueiio

e el circulo magico.
y 8 de la muerte

Escritura de custodia 2 (abjuracion, arcano, manipulacién)
Desencadenante Una criatura a la vista de Chafkhem asesta
un Golpe cuerpo a cuerpo contra Chafkhem; Efecto Chafkhem
traza un glifo magico en el aire que brilla y se desvanece. La

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

) o Capitulo 6:
criatura desencadenante debe hacer una salvacion de Forta- Experimentos en
leza CD 25. carne y hueso

Exito El objetivo no se ve afectado.

Capitulo 7:
Fallo El objetivo queda cegado hasta el inicio de su siguien- Guardianes
te turno. del alma

Fallo critico El objetivo queda cegado durante 1 minuto. Capitulo 8:
Velocidad 20 pies (6 m) Jardines en
decadencia

Cuerpo a cuerpo *¥ purio +19 (agil, sutil), Dafio 2d6+7 contun-
dente mas putridez de momia

Cuerpo a cuerpo *® baston +18 (d8 a dos manos), Daiio
1d4+7 contundente

Conjuros arcanos preparados CD 26, ataque +18; 4. asesino fan-
tasmal, inmunidad a los conjuros, invisibilidad, libertad de movi-
miento; 3. acelerar, glifo custodio, leer la mente, zarcillos maca-
bros; 2° contorno borroso, disipar magia, terribles carcajadas,
ver lo invisible; 1. orden imperiosa, rayo de debilitamiento, re-
mendar, sirviente invisible; Trucos (4°) atontar, detectar magia,

Capitulo 9:
Alacaza

Capitulo 10:
Atraer la
mirada funesta

Nhimbaloth

Cajade
herramientas de
B laaventura &

escudo, marafia, toque gélido 1 y/ )| | /,‘?
Rituales CD 29; despertar portal (pagina 223), crear muertos vi- § ' /\

vientes, embaucamiento

Putridez de momia (maldicion, divino, enfermedad, negativo, ni-
gromancia) Esta enfermedad y cualquier dafio causado por ella
no pueden curarse hasta que se elimine esta maldicion. Una
criatura muerta por la putridez de momia se convierte en polvo
y no puede ser resucitada excepto por un ritual resucitar de
7° nivel o una magia similar. Tirada de salvacion Fortaleza CD
24; Fase 1 el portador no muestra efectos negativos (1 minuto);
Fase 2 6d6 de dafio negativo y anonadado 1 (1 dia)

Misién secundaria: mientras los héroes obedezcan las
exigencias de Chafkhem y toleren su conducta imperio-
sa, puede ser una fuente de informacion. Su actitud inicial
hacia los héroes es indiferente, pero pueden mejorarla con
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al que culpa de haberle encerrado en esta habitacién para
morir hace varios siglos. Chafkhem quiere vengarse de Ja-
faki y sugiere a los héroes que lo busquen en su nombre.

Chafkhem sabe que Belcorra lleva mucho tiempo
muerta, aunque expresa su preocupacion si los héroes
le hacen saber que también ha regresado como criatura
muerta viviente. Chafkhem planea salir de las bovedas de
la Abominacién y volver a su Osirion natal; si los héroes
quieren dejar libre a una momia malvada es cosa suya.

Chafkhem se toma 2d4 dias para poner en orden sus
papeles y replicar cuidadosamente los patrones arcanos
de su circulo mégico antes de partir. Si los héroes regresan
en ese tiempo con pruebas de que han matado a Jafaki
o de que la diablillo Szek orquesté el encarcelamiento
de Chafkhem, la momia les expresa su gratitud y les re-
compensa con informacién. Les dibuja todo el nivel de la
Arena, incluyendo todas sus puertas y pasadizos secretos,
y les dice a los héroes la frase médgica para desactivar la
trampa del drea E20. No tiene ningtn pergamino en blan-
co, asi que escribe en la pigina de su libro de conjuros
que contiene libertad de movimiento; méas adelante, los
héroes pueden Aprender un conjuro de esa pagina, ade-
mads de poseer el ttil mapa.

Tesoro: el escritorio de Chafkhem contiene cientos de
trozos de pergamino con escrituras cubriendo cada espa-
cio. Durante muchos afios, Chafkhem sélo tuvo acceso a
este pergamino y lo ha aprovechado al méximo. Estos pa-
peles no s6lo sirven como libro de conjuros de Chafkhem,
permitiendo a los héroes Aprender un conjuro de ellos,
sino que también contienen los rituales crear muertos vi-
vientes 'y despertar portal. Cualquier héroe que pase tiem-
po Investigando estos papeles descubre ambos rituales.

E18. CAMARA DEL PORTAL DE NIVEL 5

La puerta de esta sala estd cerrada y Chafkhem tiene la
tnica llave. Un héroe puede Abrirla por la fuerza con una
prueba de Atletismo CD 25 con éxito o Forzar la cerradura
con cuatro pruebas de Latrocinio CD 2§ con éxito.

Las paredes de esta camara circular estan cubiertas de runas talla-
das en la piedra y rellenas de plata. El suelo es liso y esta pulido,
al igual que el techo que se encuentra a 10 pies (3 m) de altura.

Los héroes podrian haber descubierto la red inactiva de
circulos de teletransporte permanente que Belcorra instald
para moverse rdpidamente por las bovedas de la Abomi-
nacién en los niveles superiores del dungeon. Los héroes
podrian incluso haber empezado a restaurar la red si ya
han descubierto el ritual despertar portal (si no encontra-
ron este ritual en el drea C35, pueden encontrarlo en las
notas de Chafkhem en el 4rea E17). Esta sala contiene otro
circulo de teletransporte inactivo que los héroes pueden
conectar con otros que ya hayan despertado.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por usar
el ritual despertar portal para reactivar la magia de esta sala.

E19. CAMARA DE ESPIONAJE

La caracteristica mds notable de esta habitacién sin
adornos es la puerta secreta que conduce al gran vesti-
bulo (drea E10). La puerta secreta no es evidente desde
este lado, por lo que un personaje debe tener éxito en una
prueba de Percepcion CD 20 para dar con ella. Un héroe
que conozca la serie de golpes que abre la puerta al gran
vestibulo también puede abrir la puerta secreta desde este
lado, volviendo la puerta fantasmal e incorpdrea.

Una ventana de piedra transparente unidireccional
permite a cualquiera que se encuentre en esta sala ver los
acontecimientos que suceden en el gran vestibulo. La pie-
dra parece opaca desde el lado del vestibulo y la ventana es
indetectable. Cualquiera que toque la piedra transparente
desde este lado puede oir todo lo que ocurre en el vestibulo
gracias a un efecto de clariaudiencia permanente.

E20. PASILLO SECRETO SEVERA5

Huesos y miembros mutilados yacen esparcidos por este pasillo
irregular y ramificado.

Belcorra y Chafkhem espiaban a los gladiadores des-
de este pasillo secreto, paranoicos por la insurreccidn.
Cuando ni Belcorra ni Chafkhem estaban presentes,
activaban una trampa mortal para proteger la sala de
los intrusos. Los miembros amputados pertenecieron a
rondadores, seugathi y varias criaturas modeladas de
carne que intentaron enfrentarse a la trampa durante los
ultimos afios y fracasaron.

Los pasillos irregulares contienen varios bloques de pie-
dra transparente de un solo sentido que ofrecen una vista de
las dependencias de los gladiadores. La piedra parece opaca
desde el interior de las habitaciones y no se puede detectar.
Cualquiera que toque una piedra transparente desde este
lado puede oir lo que ocurre en la sala mediante un efecto
de clariaudiencia permanente.

Las dos puertas secretas de esta sala ramificada (que con-
ducen a las zonas E14 y E24) son evidentes desde este lado.

Peligro: originalmente destinada a mantener a los intru-
sos fuera de la sala secreta, una trampa de guadafa actual-
mente interfiere en los esfuerzos de los seugathi por explorar
esta drea. La zona de 15 pies (4,5 m) por 25 pies (7,5 m) en
la que se conectan los pasillos contiene docenas de placas de
presion que activan la trampa cuando alguien se mueve por
cualquier lugar de la zona.

Ninguno de los tres pasillos estrechos tiene placas de pre-
sion, aunque las cuchillas los atraviesan. La trampa arre-
mete con sus cuchillas, luego las retrae y las desplaza en
secreto, de modo que los siguientes Golpes de las cuchillas
son dificiles de predecir.

CUCHILLAS DE GUADANA ALEATORIAS
| cowpLeo | wacico | mecanico | TRavea

Sigilo CD +18 (experto)

PELIGRO 8




Descripcion Seis largas cuchillas, ocultas en muescas en las pare-
des vy el suelo, zigzaguean por diferentes partes de este pasillo
cuando se presiona cualquier placa de presion en la intersec-
cion del pasillo; hay tantas placas que es imposible evitarlas al
moverse por la sala. Las cuchillas se repliegan en el suelo y se
mueven por las muescas ocultas antes de volver a salir de la
pared en un lugar diferente.
Inutilizar Latrocinio CD 26 (experto) para inutilizar cada cuchilla,
o pronunciar la frase magica (que sélo Chafkhem conoce) para
desactivar la trampa durante 10 minutos
CA 27; Fort +19, Ref +13
Dureza de la cuchilla de guadaia 16, PG de la cuchilla de guadaiia
30 (UR 15); Inmunidades dafio de precision, golpes criticos, in-
munidad a objetos
Guadaiias cortantes 2 Desencadenante Una criatura pisa el area
de 15 pies (4,5 m) por 25 pies (7,5 m) donde conectan los pasillos
ramificados; Efecto La trampa usa Reorganizar guadanas; cada
hoja asesta un Golpe de guadafia contra cada criatura en su
region, luego usa Reorganizar guadanas de nuevo. Entonces, la
trampa tira para determinar su iniciativa.
Reorganizar guadaiias ¥ Las cuchillas se desplazan erraticamente
por las bifurcaciones del pasillo y desaparecen bajo el suelo o de-
tras de las paredes. Por cada cuchilla, tira 1d4 para determinar la
region en la que luego asesta los Golpes de guadania. La criatura
puede Buscar (CD 22) para reconocer pistas sobre las cuchillas
de la region en la que se encuentra actualmente. Con un éxito,
la criatura sabe cuantas cuchillas hay actualmente en su region.
1. Interseccidn principal (el area de 15 [4,5 m] por 25 pies [7,5m]
donde conectan los pasillos, como se marca en el 4rea E20).

2. Bifurcacion norte (desde la interseccion principal hasta la
puerta secreta del area E14).

3. Pasillo central (desde la interseccion principal hasta la puerta
secreta del 4rea E24).

4, Bifurcacion sur (desde la interseccion principal hasta la pared
compartida con el area E25).

Rutina (7 acciones) La trampa gasta 1 accion por cada una de sus
cuchillas; una cuchilla asesta un Golpe de guadafia contra cada
criatura en su region. Con su Ultima accion, la trampa usa Reor-
ganizar guadafas. Reduce la cantidad de acciones que la tram-
pa puede realizar en 1 por cada cuchilla destruida.

Cuerpo a cuerpo *¥ guadaria +20 (letal 1d12), Dafio 1d12+8 cortan-
te; sin penalizador por ataque multiple

Rearme La trampa se rearma cuando no quedan criaturas en el
area E20. Las hojas dafiadas o destruidas no se reparan cuando
la trampa se rearma.

E21. ESCALA

Grandes manchas oscuras y descoloridas de fluidos secos adornan
el suelo de esta camara de forma extrafia. El escritorio de piedra que
se encuentra contra la pared oeste contiene herramientas, botellas
y frascos de varias sustancias.

Aqui, los agentes de Belcorra guardaban notas sobre los
gladiadores que espiaban. Recientemente, los secuaces de
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Jafaki han dedicado tiempo y recursos a intentar inutilizar
la trampa de guadaiia del pasillo del norte, y esta zona
evidencia sus intentos. Hay pergaminos con marcas que
indican cémo se mueven las cuchillas por el pasillo cuando
se activan. Los seugathi han buscado un patron en la alea-
toriedad, pero no han tenido suerte.

La puerta del sureste se abre a una escalera estrecha
y empinada, que conduce a la galeria de observacion
(area F8).

Tesoro: los héroes pueden encontrar herramientas de
alquimista ampliadas y tres bolsas de marafia moderadas

en la mesa.

E22.SALALLENA DELODO MODERADA 5

Esta sala estd cubierta de varios centimetros de lodo ne-
gro y espeso. El lodo es una criatura, pero eso no es obvio
a simple vista (como contemplar la habitacién a través
de la piedra unidireccional en el drea E20). Hace varias
semanas, Jafaki pillé a uno de los diablos de Urevian cu-
rioseando, lo atrajo a esta sala y metié un pudin negro
modificado alquimicamente. El cieno mat6 al diablo y lo
disolvié por completo.

Criatura: si se le perturba, el pudin negro despierta
de su letargo para alimentarse, persiguiendo a su presa

sin descanso.

PUDIN NEGRO VISCOSO

Variante de pudin negro (Bestiario, pag. 64)

Iniciativa Percepcidn +9

Ajustar forma € Un pudin negro viscoso es mas denso que la mayo-
ria de los pudines negros y puede amontonar su cuerpo sobre si
mismo o extenderse de nuevo. El pudin negro cambia su tamario
a Mediano, Grande o Enorme. Si el pudin es Mediano, su densi-
dad reduce su Velocidad a 10 pies (3 m), pero, por lo demas, esta
aptitud no cambia sus Golpes ni su Velocidad. Si el pudin negro
viscoso se divide, los dos nuevos pudines tienen el mismo tamario
que tenia en ese momento, hasta que Ajusten su forma.

CRIATURA7

E23. DEPENDENCIAS DE LOS GLADIADORES VACIAS

Estas camaras no incluyen nada mas que una cama indi-
vidual, un casillero vacio y un orinal de metal. Cualquier
cosa de valor fue saqueada hace tiempo y cada habitaciéon
tiene signos de haberse utilizado como prision.

En el interior de cada puerta habia un cerrojo metilico
para proteger la intimidad, pero hace algtn tiempo los ce-
rrojos se instalaron por fuera para mantener a las criaturas
atrapadas en el interior. Sin embargo, este nuevo montaje ha
aflojado un poco los cerrojos y un personaje que tenga éxito
en una prueba de Latrocinio CD 20 puede abrir una puerta

con cerrojo desde el interior.

E24. SALON DE LOS HEROES

Un mural gigante envuelve toda esta camara; este mural repre-
senta a guerreros mutados y modelados de carne, grotescos y
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poderosos, de pie en una sala redonda iluminados por un haz de
una espeluznante luz azul. La luz azul se origina en un alto faro
y los campeones inhumanos surgen de la luz para masacrar a
humanos, elfos y otras criaturas de la superficie.

El mural representa como los mejores guerreros de la
arena son enviados a la batalla mediante la magia de la
Luz sombria. La exhibicién pretendia espolear a los gla-
diadores para que luchasen con més fervor, lo que podria
haberles valido el derecho a luchar en la superficie en nom-
bre de Belcorra. Es probable que los héroes recuerden esta
funcion de la Luz sombria por el reciente disparo de prue-
ba del artefacto que despertd a los muertos de Otari y en-

vi6 un scalathrax en medio de los héroes en el capitulo 2.

.
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\ Fudin negro viscoso
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Un héroe que Busque en esta sala descubre una puerta
secreta en la pared oeste que lleva al drea E20 con una
prueba de Percepciéon CD 20 con éxito. Pulsar dos botones
en los ojos de un ogro poderosamente mutado que aparece
en el mural hace que una seccién de la pared se deslice
hacia el techo.

E25. SALON DEL HIDROMIEL

DE LOS GLADIADORES MODERADA 5

Mesas y bancos volcados, todos de madera petrificada, yacen es-
parcidos por los bordes de esta amplia camara. Palidos huesos se
entremezclan con el mobiliario. Varias cabezas de monstruos con-
servadas y placas de plata adornan las paredes. En el suelo de una
alcoba al este hay grabado un circulo brillante de runas.

Los gladiadores de Belcorra pasaban su tiempo libre en
esta sala. Las cabezas de monstruos que se conservan mues-
tran criaturas muertas por deporte, como un basilisco, una
quimera y tres manticoras. Las placas conmemoran las victo-
rias en la arena; muchas tienen fechas y todas se produjeron
en un periodo de 10 afios, entre el 4235 rA y el 4244 ra. El
robusto mobiliario, aunque volcado, permanece intacto.

La puerta del sur conduce a una escalera muy empinada
que desciende al campo de pruebas (drea F9). Rara vez des-
cendia alguien por estas escaleras, aunque los perdedores de
los combates las ascendian desde abajo.

El circulo de runas marca un circulo de teletransporte
permanente y activo que conecta con el circulo de los te-
rrenos de pruebas que hay justo debajo. Este circulo de
teletransporte funciona en ambos sentidos, pero no estd
conectado a la red de camaras de portales de las bove-
das de la Abominacién. Una criatura que entra en el circulo
de teletransporte aparece en el campo de entrenamiento en
medio de una explosién de fuego azul pélido y un fuerte
ruido metdlico (la funcién principal del fuego es el efecto
dramdtico y no es lo bastante brillante o caliente como para
causar dafio). Cualquiera que utilice el circulo de teletrans-
porte para viajar al campo de pruebas aparece con un sigilo
en la frente que dice «contendiente» en aklo. Quien utiliza
el circulo de teletransporte para volver aqui recibe un sello
que dice «vencedor». Un nuevo lanzamiento de sello por el
circulo de teletransporte sustituye al anterior.

Criatura: los huesos dispersos de los gladiadores, ma-
sacrados aqui poco después de la caida de Belcorra, atin
conservan el sombrio recuerdo de la muerte y el comba-
te. Cuando una criatura viva se acerca, traquetean y se
deslizan por la habitacién, formando un enorme gladiador
hecho con los huesos agrupados de varios humanoides.

Intenta perseguir a los enemigos
que huyen, pero no cabe por nin-
guna de las puertas que salen de

esta sala, lo que permite a los demads
escapar de él con bastante facilidad. Lucha
hasta ser destruido.




GLADIADOR DE HUESO CRIATURA7

| onico | ww | eNorwe

Variante de mole esquelética (Bestiario, pag. 163)

Percepcion +16; vision en la oscuridad

Habilidades Atletismo +20, Intimidacion +17

Fue +7, Des +0, Con +4, Int -5, Sab +2, Car +4

CA 24; Fort +17, Ref +13, Vol +13

PG 105, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfer-
medad, inconsciente, mental, paralizado, veneno; Resistencias
cortante 5, electricidad 5, frio 5, fuego 5, perforante 5

Huesos sueltos Un impacto critico sacude los huesos sueltos del
esqueleto, volviéndolo torpe 1. Los golpes criticos adicionales
aumentan este valor, hasta torpe 4.

Velocidad 30 pies (9m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +18 (agil, alcance 10 pies [3 m]), Dafio
2d6+11 cortante

Barrido amplio *¥® El esqueleto realiza dos Golpes con su garra
contra dos enemigos adyacentes, ambos a su alcance. El pena-
lizador por ataque multiple no aumenta hasta que se resuelven
ambos ataques.

Carga terrorifica *¥® E| esqueleto da una Zancada y asesta un

Golpe de garra con un bonificador +4 por circunstancia al dafio.

Si el Golpe impacta, intenta Desmoralizar al objetivo.

E26. BALCON DE LA ARENA

Esta seccidn representa solo la mitad superior de una enorme
arena. El suelo de la arena (drea F26) contiene la mayor parte
de la amenaza.

Una amplia pasarela alrededor de esta camara cavernosa da
al suelo de piedra de la arena, que se encuentra a 30 pies (9
m) por debajo. Seis balcones con asientos incorporados pro-
porcionan las mejores vistas. Cada balcon tiene una antor-
cha brillante que sobresale de él, iluminando toda la arena

y dejando este nivel oculto entre las sombras. Un enorme
gong metalico situado en el extremo oriental de la camara
cuelga de unas gruesas cadenas. Dos empinadas escaleras
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Hay una puerta secreta en el balcon oriental que resulta
dificil de detectar. Un personaje que tenga éxito en una prue-
ba de Percepcién CD 25 la encuentra y también determina
la serie especial de golpes que convierte la puerta en fan-
tasmal e incorpdrea, permitiendo a los héroes atravesarla.

Tesoro: las seis antorchas que arden en los balcones
son antorchas siempre ardientes y quitarlas cuesta un es-

fuerzo minimo.

bajan desde el balcon central en el lado norte del suelo de
la arena.

Aqui, Belcorra y sus invitados asistian a los de-
portes de sangre desde los suntuosos asientos y
animaban a los gladiadores cuando se enfrentaban
entre si 0 a monstruos aterradores. El balcon central
del norte tiene dos grandes palancas y manivelas para
controlar cada una de las verjas levadizas al pie de las es-
caleras que conducen al suelo de la arena. Cualquiera que
explore este balcon probablemente atraiga la atencion de
los basiliscos que se encuentran cerca en el gran vestibulo
(area E10).

Los héroes pueden ver ficilmente el gargantuesco behe-
moth shanrigol en el suelo de la arena desde aqui. A menos
que hagan una cantidad absurda de ruido o ataquen al
shanrigol, éste permanecera inactivo (y probablemente sea
lo mejor si los héroes atin son sélo de 5.° nivel).
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NIVEL 6: LABORATORIOS
N 1 CASILLA =5 PIES (1,5 M)
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CAPITOLO 6:
Experimentos en earne g hueso

ol N

Bajo el mando de Belcorra, el sexto nivel de las bovedas de
la Abominacién se dividia entre mantener la arena de arriba
y los laboratorios que creaban nuevos y terribles monstruos.
Ambas actividades no eran del todo independientes, ya que
los monstruos mas poderosos creados en los laboratorios lu-
chaban en la arena, donde los supervivientes se unian a las
crecientes filas de monstruos de Belcorra para atacar Absa-
lom. A la inversa, los fracasos en la arena se convertian en
forraje para nuevos experimentos en los laboratorios.
Cuando Belcorra murid, el control autoritario de un diablo
6seo llamado Tarkannah mantuvo inicialmente las luchas in-
ternas en este nivel al minimo, pero muchas criaturas se resin-
tieron del control de Tarkannah. El seugathi Jafaki organizé
un golpe de estado, asesiné al diablo 6seo y tomo el control
de todo el piso. Desde esta rebelion, Jafaki ha mantenido el

nivel como dominio de los seugathi y cree que sus recursos

estdn mejor invertidos en el incesante perfeccionamiento de

los experimentos que en la expansion del territorio.

Debido a la disposicién relativamente relajada de Jafaki
hacia la administracién, las criaturas de este nivel tienden
a velar por si mismas. Muchos son recién llegados que han
venido en busca de las habilidades de los seugathi y estin

dispuestos a arriesgarse a la experimentacién s6lo por la po-
sibilidad de hacerse mas fuertes. Las criaturas que ain no
han sido seleccionadas para el modelado de carne pasan la
mayor parte de su tiempo bebiendo y relajindose en una gran
cdmara central que ha servido durante mucho tiempo como
taberna, llamada la Cerveza retorcida. La urdefhan Vischari
dirige la Cerveza retorcida y tiene contratados a cocineros,
camareros e incluso una banda.

Caracteristicag de log laboratorios

Este nivel se ve mds atiborrado que la enorme arena de arriba,
por tener los techos mas 4s bajos, con una altura media de 10
pies (3 m) en los pasillos y de 15 pies (4,5 m) en las habita-
ciones, a menos que se indique lo contrario. Ninguna de las
habitaciones de este nivel tiene luz, ya que todos sus habitantes
pueden ver en la oscuridad. Las puertas de piedra de este nivel
tienen robustas bisagras de hierro; la mayoria pueden abrirse
simplemente empujandolas, como hacen los seugathi para des-
plazarse. El olor acre a productos quimicos invade todo el ni-
vel, excepto cerca de la taberna la Cerveza retorcida (area F11),
donde el olor a cerveza de hongos derramada lo sustituye.
El mapa de este nivel se encuentra en la pagina 106.
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F1. POZO CENTRAL BAJO 6

F2. DEPGSITOS DE SUCIEDAD

La amplia escalera de caracol continta descendiendo, nive-
landose lo suficiente como para pasar por una sola puerta
que lleva al este y un pasillo que conduce al oeste hasta una
puerta de doble hoja. El espacio entre ellas tiene una ventana
redonda y translucida que da a un gran estanque en una ca-
verna natural. Un tenue resplandor anaranjado emana desde
muy abajo y, con él, un hedor sulfuroso.

Las escaleras de caracol suben al quinto nivel (zona E1)
y bajan hasta el séptimo (zona G1). Las escaleras y la pa-
sarela que los conectan tienen un estrecho pasamanos de
hierro para evitar una caida de 40 pies (12 m) hasta el
area G1.

La ventana es de piedra mdgicamente transparente.
Como forma parte del soporte de la Luz sombria y, por
tanto, del artefacto, no se puede dafiar. Tampoco se puede
manipular como la piedra transparente que hay en otras
partes del dungeon, ya que carece de glifos de control.

Criaturas: Jafaki sabe que controlar esta escalera prin-
cipal es la mejor manera de evitar que las tropas de Ure-
vian invadan su territorio; también es el lugar ideal para
capturar nuevos sujetos de investigacion. Un seugathi
monta guardia aqui, junto con un grothlut encadenado a
la barandilla. El grothlut puede desplazarse por la pasarela
de la mitad norte de la sala.

El seugathi estd atento a los ataques desde abajo, por lo
que los héroes que desciendan desde arriba podrian pillar-
lo desprevenido (los gemidos y balbuceos de los monstruos
en el rellano de arriba no son inusuales y no alertan a los
seugathi). Si los seugathi saben que alguien se acerca, lan-
zan ver lo invisible con su varita, suprimen su aura de nie-
bla mental y fingen amabilidad el tiempo suficiente como
para tranquilizar a los recién llegados. A continuacidn, in-
tentan hacer prisioneros a los intrusos, luchando a muerte
para conseguirlo si es necesario.

El grothlut gime y carga hacia delante cuando detecta
intrusos de cualquier tipo, pero sigue lealmente las 6rdenes
de los seugathi.

GUARDIAN SEUGATHI

Seugathi sirviente (pagina 245)

Iniciativa Percepcion +14

Objetos espada larga, varita de ver lo invisible

CRIATURA 6

GROTHLUT

Bestiario, pag. 249
Iniciativa Percepcion +5

CRIATURA3

Refuerzos: Jafaki no reemplaza a estos guardias. Si este
rellano permanece sin vigilancia durante mas de 5 dias,
Urevian envia un barbazu cauteloso del 4drea G3 o G5y dos
dreshkan del drea G4 o G15 para asegurarlo.

Esta camara octogonal esta llena de dxido y suciedad. Un amplio
pasillo conduce al sur.

Un pozo circular en el techo conduce a 25 pies (7,5 m) de
altura a través de la piedra hasta el 4drea E2. Si los héroes no
han activado la trampa de foso de esa zona, la parte superior
del pozo estd cubierta por la rejilla oxidada que se derrumba
al moverla.

F3. CUEVA DE ROCA MODERADO 6

Las paredes musgosas de esta caverna llena de guijarros se extien-
den hacia arriba hasta un techo de 30 pies (9 m) de altura. Una am-
plia ventana redonda a 15 pies (4,5 m) del suelo domina esta caverna.

Un goteo de agua resuena desde el este. El musgo de
las paredes es comestible y, de hecho, sorprendentemen-
te sabroso.

Criaturas: Belcorra atd aqui a varios elementales de tie-
rra, mds por mantener a los huéspedes errantes fuera de su
reserva natural (drea F4) que por cualquier otra razén. Los
elementales surgen de las paredes y del suelo 1d4 asaltos
después de que cualquier criatura entre en esta caverna.
Tienen grilletes etéreos visibles en sus extremidades, que
representan su naturaleza atada; los grilletes les impiden
salir de esta caverna, pero pueden acechar desde las pare-
des y el suelo. Un elemental cuyos Puntos de Golpe queden
reducidos a menos de 5 se retira a la piedra y no regresa
durante varios dias.

DESPRENDIMIENTO VIVIENTE

Bestiario, pag. 148
Iniciativa Percepcion +12

CRIATURA S

SABUESOS TERROSOS (3)
Bestiario, pag. 148
Iniciativa Percepcion +9

CRIATURA 3

Misién secundaria: un héroe experto en Arcanos o en
Ocultismo se da cuenta de que la atadura de los elementales
es débil y puede deshacerse. Este ritual de reversion debe
realizarse a la vista del lugar de atadura; las escaleras que
conducen al drea F2 o la ventana del drea F1 son buenos lu-
gares para el ritual, ya que los elementales no pueden atacar
a nadie alli. El ritual tarda 4 horas, consume 60 po en gemas
y requiere que el héroe tenga éxito en una prueba de Arca-
nos o de Ocultismo CD 25. El personaje que hace la prueba
debe ser un experto en la materia. Hasta otros cuatro per-
sonajes pueden actuar como lanzadores secundarios. Cada
lanzador secundario puede hacer una prueba secundaria de
CD 23 (Reglas bdsicas, pag. 408) usando Arcanos, Natura-
leza u Ocultismo, pero debe estar entrenado en la habilidad
utilizada. El desligamiento puede llevarse a cabo con menos



de cuatro lanzadores secundarios (y no necesita incluir ninguno). Si el ritual tiene
éxito, los elementales vuelven a su plano de origen. El desprendimiento viviente
concede una bendicién a uno de los héroes que participara en el desligamiento
(probablemente el lanzador principal). Ese personaje gana la aptitud sentir crista-
les de un sabueso terroso durante 1 semana.

Tesoro: los sabuesos terrosos enterraron seis piedras preciosas por valor de 15
po cada una, que les fueron entregadas como pago por sus servicios. Los héroes que
Buscan en la zona encuentran las piedras con una prueba de Percepcion CD 27 con
éxito; el héroe con la aptitud sentir cristales las encuentra automaticamente.

F4.ESTANQUE PROFUNDO MODERADO 6

Una orilla rocosa cae abruptamente en un gran estanque bajo varias estalactitas. Cinco
pozos cuadrados en el techo de piedra conducen hacia arriba. Hacia el sur, una barrera de
piedra transparente protege unos sinuosos salientes elevados que recorren cada lado de
la caverna. Un puente corto, también revestido de piedra transparente, cruza el estanque
para conectar las dos cornisas.

Esta zona funcionaba como reserva natural subterranea de Belcorra. Aqui guar-
daba un par de hidras, ya que la sangre de la hidra tiene muchas aplicaciones en
la alquimia, la magia y el modelado de carne. El estanque tiene una profundidad
media de 15 pies (4,5 m) y pequefias corrientes subterraneas refrescan sus aguas.

Criaturas: Jafaki mantiene la reserva y dos hidras (descendientes de la pareja ori-
ginal) por las mismas razones que Belcorra. Las induce a un estupor quimico para
prolongar sus vidas, reducir su consumo de alimentos y disminuir la cantidad de
problemas que causan. Cuando los héroes llegan por primera vez, las hidras estin
durmiendo con s6lo sus cabezas por encima de la superficie del agua.

Si los héroes se acercan a esta cdmara con cuidado y al menos la mitad del grupo
consigue Evitar ser visto por las hidras, las criaturas permanecen dormidas. Cual-
quier accién que perturbe significativamente el agua (como que alguien caiga a la
sala desde arriba) las despierta.

Debido a su hibernacién alquimica forzada, cada hidra tarda 3d4 asaltos en des-
pertarse por completo; mientras tanto, queda lentificada 2. Cada vez que una hidra
sufre dano, reduce el nimero de asaltos restantes en 3.

Las hidras defienden su territorio hasta la muerte, pero no persiguen a sus presas

mas alla de los limites de la cueva.

HIDRAS (2) CRIATURA 6
Bestiario, pag. 210
Iniciativa Percepcion +17

F5.EL FONDO MODERADO 6

El extremo sur de esta caverna esta completamente inundado. Una pasarela revestida de
piedra transparente recorre la pared oriental, a 10 pies (3 m) por encima de la superficie
del agua.

Las hidras tenfan su nido en el extremo mds alejado del estanque, donde la pro-
fundidad desciende a 25 pies (7,5 m). Sin embargo, estdn asustadas por su reciente
llegada a este lugar y ahora no se aventuran en esta parte del estanque.

Un saliente sobre la parte mds profunda del estanque estd atravesado por un
pozo tapado por una robusta rejilla de hierro. Los pernos de la rejilla parecen ha-
berse roto por debajo, por lo que la rejilla se levanta con poco esfuerzo. Con una
prueba de Atletismo CD 20 con éxito, cualquiera que esté en el agua puede Trepar
hacia el drea F9.

SINOPSIS DEL CAPITULO 6

El sexto nivel de las bovedas de la
Abominacion servia para dar soporte los
juegos de gladiadores en la arena del nivel
superior, pero también incluia extensos
laboratorios para crear criaturas cada vez
mas extrafias y poderosas. Un pequefio
equipo de seugathi se dedica a sus expe-
rimentos de modelado de carne mientras
resiste la invasion de los diablos de abajo.
Los héroes se encuentran con estos mons-
truos parecidos a gusanos, pero también
encuentran una taberna extrafiamente
civilizada en medio del dungeon.

Pistas ambientales: burdas pintadas
grabados en las paredes, gritos lejanos,
hedor a productos quimicos y cerveza,
manchas de sangre viejas, marcas de
acido en el suelo y en las puertas, ruidos
de aplastamiento.

TESORO DEL CAPITULO 6

Los objetos permanentes y consumibles
disponibles como tesoros en el capitulo 6
son los siguientes:

« arco largo +1 compuesto

+ belladona

« capa clandestina

« cota de escamas +1 resistente

+ cubo de hierro

+ cuerno de niebla

+ escudo de hierro frio de

calidad normal

+ estoque +1 de golpe

« frasco de acido moderado

o guja+1

+ honda maullante

+ kukri desangrador

+ laud de batalla +1 de golpe (pagina

226)

« mano del mago

« mutageno de ictiosis (pagina 214)

« ocular del artesano

« piel de gul

 pocion curativa moderada

« saltamontes esmeralda

« tambor plegable (pagina 222)

« toxina de muda (pagina 214)

« varita de apacible descanso

« varita de criatura ilusoria

« varita de proyectil mdgico (2° nivel)

« varita de situacion

« varita de ver lo invisible

« vendas de golpes poderosos +1 de golpe

- vial de antiplaga moderado

\] lacampaia |
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Un héroe que Busque en el pasillo y tenga éxito en una
prueba de Percepciéon CD 20 encuentra un cuadrado de
mamposteria sospechoso cerca del nivel del suelo. Cuando
se pulsa como un botdn, esta puerta secreta que conduce al
drea F8 se abre.

Criatura: Urevian envid un sarglagén para espiar a Jafaki y
sus complots hace varias semanas. El sarglagon es paranoico y
no esta dispuesto a correr riesgos que puedan exponer abier-
tamente su presencia; por lo tanto, pasa la mayor parte del
tiempo acechando en el agua bajo el pozo por si alguna criatu-
ra viene a llenar el cubo. Si los héroes se acercan, el diablo cree
que los aliados de Jafaki lo han descubierto y ataca desespera-
damente. Poco dispuesto a admitir la derrota ante Urevian, el
sarglagon lucha hasta a muerte; lleva una de las cinco piezas
del colgante de Urevian, que se utiliza para abrir la puerta al
dominio del diablo de los contratos (area G10).

SARGLAGON

Bestiario 2, pag. 82
Iniciativa Percepcion +18
Objetos fragmento del colgante de Urevian (ver drea G10)

CRIATURA 8

Tesoro: el nido de hidra abandonado en el punto mas profun-
do del estanque contiene el equipo y los huesos de gladiadores
que murieron hace tiempo. La tnica pieza de equipo intacta es
una cota de escamas +1 resistente con motivos de leones.

F6. CAMARA DE DISECCION BAJO6

Las estanterias metalicas y las mesas de operaciones insintan el
proposito original de esta sala. Hay huesos limpios y trozos de me-
tal oxidado amontonados en el resto de la sala.

Jafaki ha tirado la basura en esta bahia médica durante
décadas. Tres pozos en el techo conducen al drea E4. Las ta-
pas de la parte superior se abren ficilmente desde el interior
de los pozos.

Un héroe que Busque entre los detritus descubre una gran
llave con un elaborado disefio de cuatro puntas entre los di-
versos trozos de chatarra de esta sala. La llave abre una de las
cerraduras de la sala del plinto (4drea F7).

Criaturas: dos jaleas ocres chapotean perezosamente por
esta cdmara, alimentdndose de la basura que se arroja aqui.
Se mueven hacia las criaturas que perciben, esperando comi-
da; si los personajes no les ofrecen inmediatamente algin tipo
de alimento, las jaleas atacan y luchan hasta ser destruidas.

JALEAS OCRES (2)

Bestiario, pag. 64
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURAS

Tesoro: entre el revoltijo de objetos limpios por el 4cido de
las jaleas hay 14 pitones, tres dagas, un camisote de mallas,
un catalejo, un equipo de pesca profesional, un escudo de
acero, un pico, una cadena de 30 pies (9 m) y varios abrojos.

F7.SALA DEL PLINTO

Las paredes este y oeste de esta camara presentan nichos muy
angulosos con tallas de piedra demasiado desfiguradas para saber
lo que representaban en sus origenes. Hay dos plintos en angulo,
uno en la alcoba del este y otro en la del oeste. Una sola puerta da
acceso al norte; en la pared sur opuesta se aprecia la silueta de una
puerta, pero sin picaporte ni pestillo.

Esta sala, en su mayor parte destruida, albergaba relieves
que ensalzaban la majestuosidad de Belcorra y de Nhimbalo-
th. Lo tinico que queda son dos plintos, uno a cada lado de la
sala, cada uno con una tnica cerradura. La puerta del sur y la
de mas alld no se abren normalmente; cada una es funcional-
mente un s6lido muro de piedra de 2 pies (60 cm) de grosor,
a menos que se abra.

El plinto oriental presenta una cerradura con una boca-
llave redonda; al girar la llave adecuada en esta cerradura se
abre o se cierra la puerta mds septentrional del pasaje hacia el
sur (el contorno visible en esta sala) con un chirrido. El plinto
occidental tiene cuatro agujeros agrupados en una placa me-
talica; al girar la llave adecuada en esta cerradura se abre o
cierra la mds meridional de las dos puertas, también con un
fuerte chirrido. Sin las llaves adecuadas, un personaje que sea
un maestro en Latrocinio puede activar una de estas compli-
cadas cerraduras con cinco pruebas de Latrocinio de CD 30
con éxito para Forzar una cerradura.

Existen tres copias de cada llave repartidas por este nivel.
La llave redonda puede encontrarse en un estante de la anti-
gua sala de suministros médicos (drea E5) y en la cdmara de
procesamiento de prisioneros (drea F10). La llave de cuatro
puntas se encuentra en el suelo de la antigua cimara de disec-
ci6n (drea F6) y en la caja fuerte de Vischari (drea F16). Jafaki
también lleva una copia de cada llave.

F8. GALERIA DE OBSERVACION TRIVIAL 6

A 15 pies (4,5 m) bajo el techo, esta galeria atraviesa todo el lado
este de una gran sala manchada de sangre con un suelo cinco pies
(1,5m) mas bajo que la galeria. Una ventana de piedra turbulenta
y transparente proporciona una excelente vista de la sala cercana,
al tiempo que bloguea el acceso directo a la misma. Dos zonas de
observacion circulares dan a la sala desde el norte; una pequefia
habitacion al sur alberga una pequeiia mesa, una vieja silla y unas
escaleras que suben.

Belcorra utilizaba esta pasarela para observar de cerca a
alguno de sus campeones mientras los enfrentaba a varios
oponentes o resolvian sus desacuerdos mediante un com-
bate ritual. Un encantamiento mégico en los dos vestibulos
circulares de observacion transmite el sonido del campo de
pruebas a esta galeria de observacién, pero no a la inversa.
Sobre la mesa hay algunos trozos de tiza y unas cuantas
pizarras para escribir, en las que los seugathi toman notas
cuando observan a las criaturas en el campo de pruebas.




Las escaleras situadas en la esquina suroeste conducen
al drea E21.

La puerta del noroeste no tiene pestillos visibles, pero en la
pared de al lado hay dos bocallaves distintas: una es una hen-
didura redonda y la otra es una pieza circular de piedra con
cuatro agujeros separados. Su funcionamiento es idéntico al
de las cerraduras del drea F7.

La pared del extremo oriental de la galeria de observa-
cién tiene unos glifos magicos que brillan tenuemente. Estos
glifos afectan simultdneamente a todas las piedras transpa-
rentes que rodean la galeria y funcionan como se describe
en el drea E9.

Dos puertas secretas salen de esta sala hacia el norte (al
area F5) y el sureste (al drea F20). Un héroe que Busque en
la zona correcta y tenga éxito en una prueba de Percepcion
CD 20 las descubre. Ambas puertas secretas funcionan de la
misma manera: un cuadrado de mamposteria cerca del nivel
del suelo se presiona como un botén y hace que la puerta
secreta se abra.

Criatura: un investigador seugathi observa a los destra-
chan en el campo de pruebas y toma notas en una pizarra. Al
percatarse de los intrusos, el seugathi se muestra impaciente
por ver como se desenvuelve el destrachan en combate; se
retira lo antes posible al extremo este de la galeria para con-
vertir la pared en etérea. Una vez que el muro deja de ser
de piedra solida, la ecolocalizacion del destrachan le permite
reconocer la presencia de los héroes y se une al combate si-
guiendo las indicaciones del seugathi, lo que supone un en-
cuentro de amenaza grave para los personajes de 6.° nivel.

INVESTIGADOR SEUGATHI CRIATURA 6

Seugathi sirviente (pagina 245)
Iniciativa Percepcion +14
Objetos espada larga, pizarra y tiza para escribir, varita de situacion

F9. TERRENO DE PRUEBAS MODERADO 6

El suelo de piedra de esta camara de 20 pies (6 m) de altura tiene
muchisimas manchas de sangre. Una pared de piedra transparen-
te separa esta sala de una galeria de observacion que rodea sus
lados norte, oeste y sur. En la esquina noreste hay un corto pozo
de piedra, mientras que en el extremo sur de la sala hay una
empinada escalera ascendente. La sala sobresale por
un pasillo lateral al este que termina en un circulo
carbonizado en la piedra cerca de una puerta de

doble hoja.

Esta cdmara estaba destinada a
los combates entre gladiadores,
pero también se utilizaba para
probar las capacidades de los
Desde
que Jafaki se hizo con el control

monstruos aberrantes.

de este nivel, la sala s6lo ha servido
como campo de pruebas.
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La sala tiene 20 pies (6 m) de altura desde el suelo hasta el

Las hévedas
de la
Abominacion

techo y el suelo esta 5 pies (1,5 m) por debajo de la galeria de
observacion. Dos escaleras de hierro atornilladas a la pared
norte ascienden los 5 pies (1,5 m) hasta la piedra transpa-

rente, pero no permiten el acceso a la galeria, a menos que Resumen de
los personajes utilicen los glifos del drea F8 para convertir la ] lacampafia |
piedra en etérea. Otari
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El sarglagon del drea F5 ha roto los pernos de la rejilla para
facilitar el acceso a las cdmaras de los seugathi, pero ain no
se ha atrevido a aventurarse a esta sala.

La empinada escalera al sureste lleva al salén del hidro-
miel de los gladiadores (drea E25). El circulo carbonizado
del ala este es el otro extremo del circulo de teletransporte
de la sala del hidromiel.

Criatura: al llegar, los personajes se encuentran con un
destrachan que rompe sistematicamente trozos de cristal
con su armonia destructora a las 6rdenes de un seugathi
que se encuentra en la galeria de observacién. Hambriento
de carne fresca, ataca a los héroes inmediatamente, sobre
todo si llegan con un dramadtico estruendo a través del cir-
culo de teletransporte. El destrachan lucha a muerte y per-
sigue a los enemigos que huyen. El seugathi de la galeria
de observacion, si estd presente, toma notas durante todo
el combate.

DESTRACHAN

Bestiario 2, pag. 78
Iniciativa Percepcion +20

CRIATURA 8

F10. PROCESAMIENTO DE PRISIONEROS MODERADO 6

Cadenas v grilletes anclados se alinean en las paredes norte y oeste,
y manchas de sangre oscurecen el suelo de piedra. Al este y al sur,
dos puertas de doble hoja conducen al exterior de la sala; cada una
junto a dos escaleras empinadas que descienden.

Cuando Belcorra vivia, los carceleros subian a los pri-
sioneros por las escaleras y los encadenaban a las paredes
antes de procesar su documentacién en un escritorio que
hace tiempo que se retir6. A continuacidn, estos cautivos
eran arrastrados a la arena, listos para encontrar la muerte
para el entretenimiento de los animados invitados de Belco-
rra. Esta sala se convirti6 en un frecuente campo de batalla
durante la breve guerra territorial entre Jafaki y Urevian.
Cuando se asentd un cierto grado de paz en estos niveles,
las creaciones de Jafaki atin mantenian esta sala. Un tnico
modelado permanece de guardia.

Tres escalones mds abajo de las escaleras del norte, una
llave solitaria yace olvidada bajo un montén crujiente de
visceras secas. Un héroe que Busque en las escaleras y tenga
éxito en una prueba de Percepcion CD 15 la encuentra. La
llave tiene un eje redondo con varios dientes de longitud
variable. Abre una de las cerraduras del area F7.

Las escaleras descienden hasta el drea G12. El pasillo al
otro lado de la puerta de doble hoja del sur desciende lige-
ramente 10 pies (3 m) hasta la arena.

Criatura: un tnico irnakurse vigila esta sala. Los seugathi
no se han dado cuenta, pero los diablos han lanzado una
maldicion infernal para debilitar gradualmente a la criatu-
ra. Ahora estd constantemente inquieta y tensa, pero sigue
decidida a masacrar a cualquiera que no vaya acompafiado
de un seugathi.

IRNAKURSE ATRIBULADO

Bestiario 2, pag. 199

Iniciativa Percepcion +16

Maldicion aterradora El irnakurse esta permanentemente asusta-
do 2, lo que reduce su nivel efectivo en 1.

CRIATURA 8

F11. TABERNA LA CERVEZA RETORCIDA  MODERADO 6

Mesas de madera pulida, sillas y una larga barra de madera sefa-
lan esta cdmara como una taberna. El olor a cerveza derramada y
aperitivos fritos impregna la sala. En la esquina sureste, un esce-
nario elevado domina los asientos. De esta sala salen puertas a lo
largo de las cuatro paredes, incluida una puerta de doble hoja al
oeste que parece ser la entrada principal.

Esta zona, que en su dia fue un elaborado comedor para
los gladiadores e invitados de Belcorra, ha adoptado con el
paso de los afios la funcién de taberna para las criaturas mo-
deladas, los que esperan someterse al modelado de carne y al-
gunos visitantes poco frecuentes. Lleva mas de un siglo con su
nombre actual, la taberna la Cerveza retorcida. Debido a la
falta de disciplina general de Jafaki, muchos de los habitantes
de este nivel vienen aqui a beber, apostar, discutir sobre quién
serd el proximo en pasar por los cuchillos de los seugathi y
escuchar a Malicia sombria, la banda local.

La puerta del suroeste da paso a una empinada escalera
que lleva al 4rea E9. Cuando los poltergeists de alli empeza-
ron a arrojar escombros por la escalera, los clientes dejaron
de utilizarla, excepto como triturador de basura. La escalera
es un terreno dificil mayor.

Criaturas: en la taberna suelen encontrarse cinco criatu-
ras: una drafia llamada Lallizanx que hojea un libro lleno de
erdtica drow burdamente dibujada, dos morlocks que juegan
a un juego de cartas llamado torres, una morlock que atiende
la barra y otro morlock que se queja a la camarera por tener
que esperar tanto tiempo para su modelado de carne. Hay
una probabilidad de 1 entre 4 de que la banda de la taberna,
Malicia sombria, esté en el escenario cuando los héroes lle-
guen; en lugar de determinarlo al azar, también puedes deci-
dir si la banda estd tocando.

Lallizanx es ostensiblemente la portera, pero no le preocu-
pa lo que ocurre en la taberna. Los clientes morlock esperan
a que los elijan para el modelado de carne en un futuro proxi-
mo, e incluso la camarera morlock espera llegar a ser como
los poderosos dreshkan que vienen aqui de vez en cuando.

Todo el mundo aqui da por sentado que los intrusos de la
superficie, como los héroes, han venido buscando pelea. Si los
héroes muestran rapidamente sus intenciones pacificas, estos
clientes los vigilan de cerca, pero regresan a sus asuntos. La
camarera solo dispone de unas pocas bebidas, pero las vende
a los héroes a precios abusivos.

Todos los clientes tienen una actitud inicial de malintencio-
nado hacia los héroes. Lallizanx lanza sugestion a cualquier
héroe que la moleste continuamente, insistiendo en que la de-

jen en paz. La camarera morlock sélo hace un intento poco



entusiasta de impedir que los héroes salgan por cualquiera
de las puertas que hay detrds de la barra; no considera que
su sueldo sea suficiente como para interponerse en el ca-
mino de intrusos bien armados. Todos los clientes morlock
idolatran a la banda Malicia sombria y los mencionan en
sus conversaciones.

Si estalla una trifulca, la urdefhan duefia de la taberna,
Vischari, viene desde el drea F16 en 3 asaltos para unirse a
la batalla. Vischari y Lallizanx luchan a muerte para pro-
teger la taberna que consideran su territorio, mientras que
cualquier morlock cuyos Puntos de Golpe queden reducidos
a menos de 10 huye. Si los miembros de Malicia sombria
estdn presentes, se retiran al drea F18 antes de arriesgarse a
resultar heridos.

LALLIZANX
Drafia hembra (Bestiario, pag. 250)
Iniciativa Percepcion +13

CRIATURA 6

MORLOCKS (4)

Bestiario 2, pag. 203

Iniciativa Percepcion +7

Cuerpo a cuerpo *¥ silla de madera +7 (vigoroso), Dafio 1d8+4
contundente

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +9 (agil), Dafio 1d4+4 perforante

A distancia *¥ taza de peltre +8 (incremento de alcance 10
pies [3 m]), Dafio 1d4+4 contundente

CRIATURA 2

Mision secundaria: si los héroes parecen
tener curiosidad por Malicia sombria (inde-
pendientemente de la presencia de la banda), ¢
todos los morlocks comienzan a corear el
nombre de la banda y «jRivales!» en infra-
comun. Podria parecer que los morlock pre-
tenden tender una trampa a los héroes para
que luchen contra la banda, pero piden una
batalla de entretenimiento, no de armas. Los
gritos atraen a Malicia sombria al escenario, si
es que la banda no estd ya alli, y Ryta, la
vocalista de la banda, explica las reglas.

-
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«¢Queréis desafiarnos? Pues vamos a ello. Nos enfrentaremos
uno a uno. Cada pareja se enfrenta con algun tipo de espectaculo:
musica, trucos acrobaticos, demostraciones de fuerza, lo que sea.
Luego actuamos como dos grupos (el mio y el vuestro) y idejamos
que el publico decida quién es mejor de forma general!».

El desafio tiene una fase individual y otra de grupo. La
fase individual empareja a cada héroe con uno de los cuatro
miembros de Malicia sombria (si el grupo tiene mds de cua-
tro héroes, algunos deben quedarse fuera de esta fase). Un
miembro de la banda ofrece la mejor actuacion en solitario
que le sea posible con un instrumento a su eleccion; entonces,
el héroe emparejado puede hacer una prueba CD 22 con una
habilidad relevante, como Acrobacias, Atletismo, Interpretar
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o cualquier otra que consideres apropiada para impresio-
nar a una multitud (esta CD es la CD de Interpretar del
miembro de la banda, que es 22 para todos ellos). Ano-

ta el grado de éxito de cada héroe.

La segunda parte es la fase de grupo. Malicia
sombria interpreta un enérgico nimero musical
y luego ceden sus instrumentos para que los hé-
roes los usen (en caso de que los héroes no tengan
instrumentos propios). A diferencia de las compe-
ticiones individuales, esta fase requiere una prueba
de Interpretar. Si los héroes se resisten, Ryta sonrie
y dice: «Este escenario es para artistas, amigos».
Para competir, un héroe debe hacer una prue-
ba de Interpretar CD 22. Este héroe es
el intérprete principal. Cualquier
otro héroe puede ayudar en esta
prueba. Ademads, la prueba de
Interpretar  del intérprete
principal obtiene un boni-
ficador +2 por cada héroe
que haya obtenido un éxito
critico en la fase individual,
un bonificador +1 por cada
héroe que haya obtenido un éxito en la
fase individual y un penalizador -1 por cada héroe que
haya obtenido un fallo critico en la fase individual. A dife-
rencia de las reglas normales para los bonificadores, estos
bonificadores a la prueba de Interpretar son acumulativos
entre si.

Si el intérprete principal tiene éxito en esta dltima prue-
ba de Interpretar, Ryta reconoce que los héroes son supe-
riores a Malicia sombria en el escenario y decide dejarlos
en paz. La noticia del éxito de los héroes llega a Vischari,
y la duefia de la taberna los trata con un poco de respeto.
Ante el éxito de la critica, Ryta regala a los héroes los ins-
trumentos del grupo, insistiendo en que los instrumentos
deben estar en manos de intérpretes de tanto talento. Los
demds miembros de Malicia sombria refunfufian ante esta
decisién, pero la acatan con hosquedad.

Si el intérprete principal falla en esta dltima prueba de
Interpretar, Malicia sombria considera que los héroes es-
tdn muy por debajo de su nivel y decide atacar a los héroes
en el mismo escenario. Las estadisticas de los miembros de
la banda se describen en el drea F18. Todos los que perma-
necen en la taberna se limitan a observar el combate, con-
siderandolo una parte sangrienta del espectidculo. En caso
de fallo critico, los clientes se unen a la pelea tras el primer
asalto, lo que significa que los héroes probablemente de-
berian retirarse rapidamente antes de verse sobrepasados.

Tesoro: los morlocks jugadores tienen un total de 15 po,
181 pp, un diente de oro que vale 5 po y unas espinas de
atin perfectamente fosilizadas sobre la mesa. Detrds de la
barra, hay 28 po y 74 pp en la caja y un frasco con toxina
de muda (pdgina 214) que la camarera puede utilizar para
envenenar a los clientes problemdticos.

Falxi Orshendiel

Recompensa en PX: si los héroes participan en el desafio
contra Malicia sombria, concédeles los 30 PX habituales por
completar una misién secundaria. Si los héroes

ganan, concédeles 80 PX adicionales..

F12. COCINA

Esta sucia cocina cuenta con un fogon
encendido repleto de manchas de aceite,

cartilagos y un fuerte aroma a humo. Las al-

cobas del norte contienen ganchos de carne y
cestas rebosantes de hongos.

Muchas de las criaturas que frecuentan la
Cerveza retorcida son malvados carnivoros que
se deleitan con la carne de los vivos, por lo que
los ganchos de carne suelen tener criaturas
inteligentes colgando de ellos. Ahora hay

tres de esas criaturas aqui. Todas siguen

vivas, pero estin desarmadas, debilita-

das por su cautiverio y desesperadas por
evitar acabar en el menu. Las criaturas son un
gnomo subterrdneo llamado Glashdrumdur, un
drow llamado Falxi Orshendiel y una rondado-
ra llamada Jedzeli. Los héroes los encuentran a los tres
fuertemente atados, colgados de ganchos de carne, e in-
capaces de liberarse.

Glashdrumdur: este gruién gnomo subterrdneo guerre-
ro (Bestiario, pag. 186) es el que mds tiempo lleva aqui y
en estos momentos esta inconsciente. Si se le despierta, se
apresura a jurar venganza contra los incursores modelados
que le capturaron. Tras unos momentos de reflexiéon con-
gruente, reconoce que lo superan y prefiere dejar atras las
bovedas de la Abominacién. No tiene mucho que decirles
a los héroes.

Falxi Orshendiel: este joven drow picaro (Bestiario, pag.
133) es cadtico neutral. Es el que més alerta estd cuando
los héroes llegan aqui por primera vez y rapidamente les
pide que lo liberen. Sabe que los seugathi han considerado
la posibilidad de transformarlo en un drafia o de alimentar
a los duefios del lugar y anhela desesperadamente evitar
cualquiera de los dos destinos. Explica que procede de un
pequefo asentamiento drow bajo tierra llamado Yldaris,
pero no estd dispuesto a dar muchos detalles sobre Yldaris
a los extrafios. S6lo dice que la ciudad acoge a los comer-
ciantes y que los héroes deberian visitarla, pacificamente,
si llegan a la zona. Falxi y otros dos drow estaban explo-
rando mis lejos de su asentamiento de lo habitual cuan-
do los urdefhans los atacaron; él qued6 inconsciente vy, de
alguna manera, acabd aqui. Aunque egoista, Falxi no es
malvado (como tampoco lo son los demds habitantes de
Yldaris). Si los héroes lo dejan marchar, acabard volviendo
a Yldaris y podria encontrarse con los héroes en el area I6.
El encuentro de los héroes con Falxi deberia sugerir que
Yldaris es un lugar seguro en el que visitar y preparar el




terreno para un encuentro pacifico con los drow que habi-
tan en los niveles inferiores.

Jedzeli: esta desafortunada rondadora (Bestiario 2,
pédg. 254) cuelga sin fuerzas de su gancho, con la mano
derecha visiblemente desaparecida. Murmura constante-
mente cosas sobre «el hombre con harapos de colores que
se lleva manos». Otros intentos de conversacién con ella
resultan ininteligibles. Antes de que Ysondkhelir descu-
briera a la nifia humana psiquica, Dorianna Menhemes,
se entretenia atormentando los suefios de Jedzeli. Con
una prueba de Percepcién CD 22 con éxito, un héroe que
haya interactuado con Dorianna percibe algunas similitu-
des inquietantes con la forma en la que Jedzeli murmura
sobre el «hombre de los harapos de colores». Ayudar a
Jedzeli a recuperar la cordura es un camino largo y ar-
duo que queda fuera del alcance de esta aventura, pero
Glashdrumdur se ofrece a cuidar de ella si los héroes los
liberan a ambos.

Tesoro: aunque nada de lo que hay en esta cocina es
apto para ser consumido por nadie mds que por un go-
blin, en el fondo de una de las cestas de hongos hay un
gran tarro etiquetado como «belladona mortal». El tarro
contiene cuatro dosis de veneno de belladona.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por
cada prisionero que liberen y ayuden a alcanzar una sali-
da de las bovedas de la Abominacion.

F13. CAMARA DEL PORTAL DEL NIVEL 6

Esta camara circular se utiliza claramente como almacén, ya
que contiene varios barriles grandes apilados a lo largo de
sus paredes redondeadas. Las runas borrosas grabadas en
las paredes de piedra son de color plateado.

Esta sala contiene un circulo de teletransporte inactivo
como los de las zonas E18 y G2. Al igual que en esas salas,
este circulo de teletransporte debe reactivarse mediante el ri-
tual despertar portal antes de poderse utilizar.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por acti-
var este portal.

F14. ALMACEN

Sillas de repuesto y estanterias apiladas con botellas mugrien-
tas y platos sucios abarrotan este almacén.

F15. SUMINISTROS MOHOSO0S

Un musgo amarillo y mullido cubre las estanterias de esta sala y
su contenido.

Peligro: el moho amarillo ha empezado a crecer aqui, de-
jando el almacén inutilizable. Tras meses de abandono, el
moho ha crecido por todas las paredes y supone un peligro
para cualquiera que entre en esta sala.

T
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MOHO AMARILLO

Reglas bdsicas, pag. 524
Sigilo CD 28 (entrenado)

PELIGRO 8

Tesoro: una pocién curativa moderada olvidada en el fon-
do de la sala se ha coagulado parcialmente con el tiempo
hasta volverse extrafiamente grumosa. Aunque debido a su
consistencia semicuajada la pocion es desagradable de consu-
mir, no es menos eficaz.
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F16. OFICINA DE LA TABERNA BAJO 6

Esta oficina desordenada cuenta con un maltratado escritorio de
madera lleno de papeles y con manchas de tinta esparcidas por su
superficie. La Unica salida es una puerta al sur.

Este despacho pertenece a la gerente de la taberna la Cer-
veza retorcida, una urdefhan llamada Vischari. Entre los
papeles hay listas de suministros, recetas asombrosas para
preparar diferentes tipos de hongos y las tarifas de los em-
pleados. El caos de la oficina contradice la mente ordenada
de Vischari: sabe dénde esta todo aqui.

Criatura: Vischari solia hacer el viaje desde la fortaleza
de los urdefhans en lo mds profundo de las bovedas de la
Abominacién para disfrutar del ambiente de la Cerveza re-
torcida unas cuantas veces al afio. En una visita, se dio cuen-
ta de que los seugathi planeaban capturarla y experimentar
con ella la préxima vez que visitara el establecimiento. En
lugar de abandonar la taberna que disfrutaba, Vischari deci-
di6 hacerse indispensable asesinando al anterior propietario
de la taberna y haciéndose cargo de ella. Ha demostrado ser
una gerente competente, por lo que los seugathi han mante-
nido al minimo sus amenazas de operarla.

Vischari sabe que cualquiera que interrumpa el funcio-
namiento de la Cerveza retorcida amenaza su sustento, por
lo que no duda en atacar a los habitantes de la superficie
que irrumpen sin que nadie los haya invitado. Si ya cono-
ce a los héroes (si han vencido a la banda de la taberna,
por ejemplo), se limita a pedirles intimidad bruscamente
e insiste en que se marchen antes de que los destripe y los
sirva guisados.

VISCHARI

| onico_ | mepiano] umanoie | uroerAN

Urdefhan mujer pugil (Bestiario 2, pag. 284)

Percepcion +15; vision en la oscuridad mayor

Idiomas aklo, daimdnico, infracomdn

Habilidades Acrobacias +15, Atletismo +17 (+19 para Empujar o
Presa), Intimidacion +15, Medicina +13, Supervivencia +15

Fue +6, Des +4, Con +2, Int +0, Sab +2, Car +4

CA 25; Fort +15, Ref +17, Will +13

PG 115, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfer-
medad, miedo; Debilidades positivo 10

Putrefaccion necrética (divino, negativo, nigromancia) Cuando
Vischari muere, su carne invisible se pudre y se sublima en
un gas maloliente que llena una emanacion de 5 pies (1,5 m)
alrededor de su cuerpo. Este gas inflige 7d6 de dafio nega-
tivo a las criaturas que se encuentran en esta area mientras
su carne se cuaja y se pudre (salvacion de Fortaleza basica
CD 24).

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +18 (letal d8), Dafio 2d8+10 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +17, Dafio 2d6+10 perforante més

mordisco pérfido

CRIATURA7

Conjuros divines innates CD 22, ataque +14; 3. miedo; 2.° doblar
a muerto, oscuridad; 1.5 caida de pluma (a voluntad, sélo a si
misma), rayo de debilitamiento

Golpe inmovilizador *¥¥ (incapacitacion) Vischari asesta un Golpe
de pufio que desconecta el control motor de su objetivo. El obje-
tivo debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 25. Si el golpe fue
critico, el resultado de la salvacidon del objetivo es un grado peor.
El objetivo se vuelve temporalmente inmune durante 1 hora.
Exito critico El objetivo no se ve afectado.

Exito El objetivo queda aturdido 1.

Fallo El objetivo queda paralizado durante 1 asalto.

Fallo critico El objetivo queda paralizado durante 1 minuto. Al
final de cada uno de sus turnos, puede hacer una nueva sal-
vacion de Fortaleza para reducir la duracion restante en 1
asalto o terminarla por completo en caso de éxito critico.

Mordisco pérfido *® Requisitos Vischari dafia a una criatura con
un Golpe de mandibula en su Gltima accion; Efecto Vischari
mantiene el contacto, volviendo la carne de la criatura transldci-
da alrededor del lugar de la herida. Vischari elige una de las dos
opciones, y cada una de las cuales requiere que el objetivo haga
una salvacion de Fortaleza CD 25. Si su Golpe de mandibula fue
un impacto critico, la criatura sufre ambos efectos, utilizando el
mismo resultado de salvacion para ambos.

« Drenar sangre Vischari bebe parte de la sangre de la criatu-
ra. En caso de fallar la salvacidn, la criatura queda drenada
1y Vischari recupera 10 PG (en caso de fallo critico, queda
drenada 2 y Vischari recupera 20 PG).

« Drenar vitalidad (nigromancia) Vischari extrae parte de la
esencia vital de la criatura. La criatura queda debilitada 1
durante 1 hora si falla la salvacion (o debilitada 2 durante 1
hora en caso de fallo critico).

Tesoro: hay una caja fuerte abollada bajo el escritorio de
Vischari cerrada con una cerradura simple, pero Vischari
(quizds imprudentemente) deja la llave en la cerradura para
poder acceder a ella facilmente. La caja fuerte contiene pilas
ordenadas de monedas (34 po, 179 pp y 57 pc) y una extrafia
llave con un elaborado disefio de cuatro puntas, que es una de
las llaves que abre una cerradura en el drea F7.

F17. COMEDOR PRIVADO

Colocada contra la pared este, una repugnante mesa de bufé al-
berga una variedad de apestosos bocados fritos, salsas pegajosas
para mojar y setas cubiertas de espinas.

Esta comida es para los miembros de Malicia sombria.
Aunque no es venenoso, no es probable que este bufé atrai-
ga a los paladares de los habitantes de la superficie. Hay
puertas al norte y al sur; la del sur tiene las palabras «Sélo

artistas» escritas en infracomun.

F18. VESTIDOR MODERADO 6

Muebles de gran tamario, seguramente destinados a habitaciones



que tenga éxito en su salvacion se vuelve temporalmente in-

mune a todos los hedores de los xulgath durante 1 minuto.

Supresion del hedor © Gulzash puede suprimir o reanudar su
hedor como una accion gratuita.

Velocidad 30 pies (9m)

Cuerpo a cuerpo *® latid de batalla +14 (empujén, a dos manos d8),
Dafio 1d4+6 contundente

Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +13, Dafio 1d6+6 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +13 (3gil), Dafio 1d4+6 cortante

Cuerpo a cuerpo *¥ daga +13 (agil, versatil Cor), Dafio 1d4+6
perforante

A distancia *¥ daga +11 (4gil, arrojadiza 10 pies [3 m], versatil Cor),
Dafo 1d4+6 perforante

Rocanrolear *® Gulzash salta a una casilla adyacente hasta una

criatura y luego la empuja. Si Gulzash obtiene un éxito en el

Empuje, obtiene un éxito critico en su lugar

mas grandes que ésta, han sido trasladados a esta pequefia sala.
Un olor acre, como a pintura quemada, impregna el aire.

Los miembros de Malicia sombria pasan el rato en esta

sala cuando no estdn en el escenario. El olor proviene de
una pipa de agua agrietada y que apenas funciona, pero los
miembros de la banda la utilizan con cualquier sustancia
que encuentren.

Criaturas: los cuatro miembros de Malicia sombria son
Gulzash, Kragala, Nox y Ryta. Si se encuentran aqui, simple-
mente insisten en que los héroes los dejen en paz. Si los héroes
parecen estar dispuestos a un desafio, pero no son abierta-
mente hostiles, Ryta los desafia en el escenario principal de la
Cerveza retorcida en el drea F11, en el desafio de actuaciones
que se describe alli.

Si las cosas llegan a las manos con Malicia sombria,
Gulzash blande su laud de batalla mientras Nox lucha

KRAGALA CRIATURA 4
| onico | e fmepiano] ouercar | enano | sumanoio |
Duergar mujer tamborilera (Bestiario, pag. 137)
Percepcion +8; vision en la oscuridad
Idiomas comun, enano, infracomun
Habilidades Atletismo +11, Artesania +8, Intimidacion +12,
Ocultismo +10, Interpretacion +12, Supervivencia +8
Fue +3, Des +0, Con +4, Int +2, Sab +0, Car +2
Objetos baqueta (2; como
martillo ligero), tambor
plegable (pagina 221)
Ceguera ante la luz
CA 21; Fort +14, Ref +8, Vol +11;
+2 por estatus a las salvaciones
contra magia
PG 62
Rechazar O Desencadenante Kra-
gala sostiene una baqueta y
es objeto de un ataque con un

con su kukri. Kragala y Ryta prefieren lanzar con-

juros para molestar a los enemigos desde la dis-
tancia, pero pueden luchar cuerpo a cuerpo
si es necesario: Kragala golpea a los
enemigos con sus baquetas y Ryta los

muerde. Cualquier miembro de la
banda cuyos Puntos de Golpe
queden reducidos a menos

de 15 huye, llevindose su
£

preciado instrumento para
buscar un lugar mds seguro en
el que dar conciertos.

GULZASH CRIATURA 4
| onico_| e Jmeiano] Humaoint |
Xulgath varén laudista (Bestiario, pag. 336)
Percepcion +10; vision en la oscuridad
Idiomas comuin, draconico, infracomun
Habilidades Atletismo +12, Intimidacion +10, Interpre-

tacion +12, Sigilo +10 '

arma a distancia por parte de

Fue +4, Des +2, Con +1, Int +0,
Sab +2, Car +2

Objetos armadura de cuero,
dagas (4), ladd de batalla
+1 de golpe (pagina 226)

CA 20; Fort +11, Ref +10,
Vol +13

PG 72

Hedor (aura, olfativo) 30 pies (9 m). Una
criatura que entre en el area debe ha-
cer una salvacion de Fortaleza CD 20. Si
falla, la criatura queda indispuesta 1y si
falla criticamente, la criatura también sufre

un penalizador por situacion de -5 pies (1,5m) a

sus Velocidades durante 1 asalto. Mientras esté

dentro del aura, la criatura sufre un penaliza-

dor -2 a las salvaciones para recuperarse del

estado negativo indispuesto. Una criatura

un atacante al que puede ver;
Efecto Kragala obtiene un bo-
nificador +2 por circunstan-
cia a la CA contra el ataque
desencadenante.
Velocidad 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo baqueta +13 (gil),
Dafio 2d6+3 contundente
A distancia baqueta +10 (agil, arrojadiza 20
pies [6 m]), Dafio 2d6+3 contundente
Conjuros de ocultismo espontaneos CD
21, ataque +13; 2.° (3 espacios) doblar
a muerto, explosiéon de sonido, ma-
niobra telecinética; 1. (4 espacios)
bendecir, proteccién, proyectil md-
gico, santuario; Truces (2.°) atontar,
orientacion divina, proyectil telecinético, remendar, soni-
do fantasmal

liragala

1 lacampafia |
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Conjuros de ocultismo innatos CD 21; 2.° agrandar (sélo a si mis-
mao), invisibilidad (s6lo a si mismo)

Ritmo que guia Si Kragala lanza orientacion divina mientras usa un
instrumento de percusion, sus objetivos no se vuelven tempo-
ralmente inmunes a su orientacion divina.

Eco de percusion Kragala inflige 1d6 de dafio adicional con martillos,
incluidas las baquetas (ya incluido en el dafio de los Golpes).

-

Y 2

- sion adicional a las criaturas desprevenidas.

NOX CRIATURA 4

Caligni noﬁario laudista (Bestiario, pag. 53)

Percepcion +11; vision en la oscuridad mayor

Idiomas caligni, comun, infracomun

Habilidades Acrobacias +11, Engario +10, Interpretacion +12, So-
ciedad +8, Sigilo +11

Fue +1, Des +3, Con +0, Int +0, Sab +3, Car +4

Objetos ballesta de mano (10 virotes), kukri, armadura de cuero,
instrumento musical de mano de virtuoso (tiorba)

Ceguera ante la luz

CA 21; Fort +8, Ref +13, Vol +11

PG 60 (llama funebre)

Llama fanebre (luz) Cuando Nox muere, su cuerpo arde en un
destello de llamas blancas que inflige 5d6 de dafio por fuego a
las criaturas en una rafaga de 20 pies (6 m) (salvacion basica
de Reflejos CD 21). El equipo y el tesoro de Nox no se ven
afectados por las llamas y quedan amontonados en el lugar
donde murid.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ kukri +14 (agil, derribo, sutil), Dafio 1d6+5
cortante

A distancia *¥ ballesta de mano +14 (incremento de alcance 60
pies [18 m], recarga 1), Dafio 1d6+2 perforante

Conjuros de ocultismo innatos CD 20, ataque +12; 2.° explosion de
sonido (a voluntad), oscuridad (a voluntad); Trucos (2.°) detectar

magia, sonido fantasmal

Intérprete intenso Cuando Nox tiene un instrumento

musical en la mano, puede usar Interpretacion
para Fintar o Desmoralizar.

Ataque furtivo Nox inflige 1d6 de dafio de preci-

RYTA

| onco | v | peguefo | Humanoie | Ramino |

Ratido mujer vocalista (Bestiario, pag. 296)

Percepcion +10; vision en la oscuridad

Idiomas comun, infracomun

Habilidades Acrobacias +11, Diplomacia +12, Interpretacion +12,
Intimidacion +12, Sociedad +9, Sigilo +11

Fue +1, Des +3, Con +0, Int +1, Sab +2, Car +4

Objetos armadura de cuero tachonado

CA 21; Fort +8, Ref +13, Vol +10

PG 60

Pasos de baile D Desencadenante Ryta es objetivo de un ata-
que cuerpo a cuerpo o a distancia por parte de un atacante
que pueda ver; Efecto Ryta da un Paso y obtiene un bonifi-
cador +2 por circunstancia a la CA contra el atague desen-
cadenante.

Velocidad 25 pies (7,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ colmillos +13 (agil, sutil), Dafio 1d4+1 perforante

Conjuros espontaneos ocultos CD 21, ataque +13; 2° (3 espacios)

amansar, estallar, sordera; 1. (4 espacios) amansar, hechizar,

orden imperiosa, ventriloquia; Trucoes (2°) atontar, escudo, luces

danzantes, proyectil telecinético, sonido fantasmal

CRIATURA4




Abazones Ryta tiene unas bolsas elasticas en las mejillas que Objetos espada larga, llave del area F25, libro de investigacion y

pueden almacenar hasta 1 pie ctbico (30 cm?) de objetos (aun- pluma, varita de criatura ilusoria Lag hovedas
que no mas de cuatro objetos ligeros). Puede sacar o guardar de la
un objeto con la accion Interactuar. Mientras tenga al menos DRESHKAN (2) CRIATURA 4 Abominacion
un objeto en los abazones, su discurso es notablemente dificil Pagina 239 Resumen de
de entender. Iniciativa Percepcion +11 ; lacampafia |
Formacion en plaga Ryta puede terminar su movimiento en la mis- Otari
ma casilla que un aliado que también tenga esta aptitud. Sdlo Capitulo 1:
dos de estas criaturas pueden compartir el mismo espacio. Unaluzenl
Calentamiento vocal *® Ryta produce unas vibraciones devasta- aniebla ¢
doras que resuenan en su garganta y en sus abazones. Hasta el Capitulo 2:
inicio de su siguiente turno, sus Golpes de colmillo infligen 2d8 El dungeon
de dafio sonico adicional. Ryta no puede usar Calentamiento olvidado
vocal si tiene un objeto en los abazones. Capitulo 3:
La secta de
la Ulcera

F19. DETRAS DEL ESCENARIO
Capitulo 4:
El Largo sueiio
de lamuerte

Unas maderas cortadas de arbol, atriles y un telon de terciopelo
plegado desordenan este pequefio espacio.

Capitulo 5:
’ ) - Al campo de
Aqui se guarda el atrezo del escenario cuando no se utiliza. entrenamiento

Gulzash suele dormir sobre el telon plegado.

) . s Capitulo 6:
Tesoro: el telon de terciopelo estd en muy buen estado y Experimentos en
vale 10 po, aunque pesa Impedimenta 5 y huele vagamente a carne y hueso

hedor de xulgath. Doblada dentro hay una capa clandestina.

Capitulo 7:
Cualquiera que Busque en la sala o se lleve el telén como Guardianes
botin descubre la capa. del alma

Capitulo 8:
F20. PLATAFORMA DE v
OBSERVACION INFERIOR MODERADO 6 decadencia

Capitulo 9:

Ambos extremos de esta larga camara son circulares con una Alacaza

puerta al norte y una pared curva de piedra transparente al sur. Capitulo 10:
Un débil olor emana de una salida en la pared oeste. Atraer la
mirada funesta

Esta zona de observacién permite una vision perfecta de Nhimbaloth

los combates en la arena. Aunque la vision del especticulo Cajade
herramientas de

¥\ laaventura &

(

observan los combates desde aqui para tener una visién cer- &))‘ re(

es un poco mejor desde los balcones mds altos de la arena,

normalmente los entrenadores o los modeladores de carne

cana y detallada de la accién. Nl ‘ \/ I/\

Criaturas: un sirviente seugathi observa al behemoth
shanrigol en la arena y toma notas en un gran tomo. Sus dos
guardaespaldas dreshkan estin preparados para defenderlo
de cualquier problema. El seugathi protege fandticamente
su investigacion, gritando para que los dreshkan ataquen
cuerpo a cuerpo, mientras él blande una espada con unos de
sus tentdculos y utiliza el otro para mantener su libro lejos
de los enemigos. El seugathi también lleva una llave de pla-
ta deslustrada que abre la puerta del laboratorio principal
(area F25).

INVESTIGADOR SEUGATHI CRIATURA 6
Seugathi sirviente (pagina 245)
Iniciativa Percepcion +14
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Tesoro: el libro del seugathi contiene varios bocetos del
behemoth shanrigol y notas en aklo sobre su naturaleza (in-
cluye partes de drafas y urdefhans y, por tanto, obtiene ap-
titudes de ellas), su debilidad a la energia positiva y que se
mantiene docil en la arena gracias a una dieta constante de
experimentos fallidos. Mds que un texto sobre un monstruo
especifico, este libro contiene varias ideas de aplicabilidad ge-
neral a otras criaturas. Vale 25 po para un coleccionista de
tomos raros, como Morlibint.

Murschen

F21. BALNEARIO BAJO 6

Esta habitacion desprende un intenso olor a podredumbre. Las
puertas de cuatro vestuarios son evidentes en el extremo oriental
de este largo pasillo. Cada puerta tiene un mecanismo de relojeria
improvisado y el mecanismo se conecta a una palanca en la pared
oriental a través de una serie de cables y poleas. En el pasillo del
oeste hay cuatro cortinas anchas y raidas. Otra cortina mas gruesa
cubre el extremo oeste del pasillo.

El balneario mantenia a los gladiadores en su mejor estado
de salud y entretenia a los visitantes. Ninguno de los seuga-
thi ni de sus esbirros quieren utilizarlo. Los cuatro minusculos
vestuarios del este tienen puertas de madera que no llegan al
techo ni al suelo por 6 pulgadas (15 cm). Las cuatro cortinas
mads finas cubren las alcobas que sirven de salas de masaje; en

cada una s6lo hay una camilla destartalada. La cortina més
gruesa oculta la entrada a otra cimara.
Un emprendedor ingeniero morlock ha instalado un
complicado mecanismo de cierre de relojeria para convertir
los vestuarios en pequefias celdas. La palanca abre las cuatro
puertas a la vez, pero luego se atasca y no vuelve a cerrarlas.

Criaturas: el hedor de la sala procede claramente de los ves-
tuarios. Algunos de los esbirros de Jafaki capturaron, encarce-
laron y torturaron a cuatro ghasts aqui, uno en cada vestuario.
Los huecos de debajo y encima de las puertas permiten que
se escape su potente hedor, pero no los propios ghast. De vez
en cuando, sacan sus garras por debajo o por encima de las
puertas, pero no pueden dafiar a nadie que no esté pegado a
la puerta del vestuario. Si se liberan, atacan inmediatamente a
cualquier criatura viva que vean, por lo que los héroes astutos
podrian utilizarlos contra otros enemigos del dungeon.

GHASTS DE ELITE (4) CRIATURA 3

Bestiario, 204
Iniciativa Percepcion +10

F22. SAUNA MODERADO 6

Esta sauna circular esta construida enteramente de piedra pulida.
Un banco de madera bordea la circunferencia de la sala, a excepcion
de la salida al este, que esta cubierta por una gruesa cortina. En el
centro de la sala hay un pedestal de piedra con un pesado cuenco
de bronce lleno de piedras al rojo vivo. Un cubo de madera lleno de
agua descansa junto al pedestal.

El cubo conserva un efecto de evocacion que mantiene las
rocas en su interior calientes constantemente. La orden para
apagarlo y encenderlo fue olvidada hace tiempo. El intenso
calor de la sala impone a las criaturas que haya en ella un pe-
nalizador -1 por circunstancia a las tiradas de salvacién contra
efectos de fuego o contra efectos que otorguen el estado nega-
tivo debilitado.

Criaturas: Murschen es un raro rondador que disfruta de la
atencién publica. Una vez alabado como el mejor pendenciero




de su pueblo, empez6 a explorar el mundo en busca de
fama y riqueza y con la intencién de aumentar su capaci-
dad de herir a la gente que se considera fuerte. Finalmen-
te, Murschen lleg6é aqui con la idea de que los seugathi
podrian convertirle en un guerrero ain mejor. Jafaki cree
que Murschen serd un excelente candidato para el mode-
lado de carne, asi que colman al rondador de tesoros y lo
enfrentan a sus mejores monstruosidades en el campo de
pruebas (drea F9). En la frente de Murschen hay un sigilo
con la palabra «vencedor» en aklo.

Murschen no se ha dado cuenta de que los seugathi no
tienen intencién de dejarle marchar una vez que hayan
experimentado con él, ni de que sus experimentos proba-
blemente lo lleven a una existencia torturada. Cree que
podra aceptar cualquier mejora fisica que le ofrezcan los
seugathi y volver a una vida de bisqueda de campeonatos
en la superficie.

A Murschen no le gusta que le superen en nimero y, por
tanto, no entabla una pelea con los héroes de inmediato,
aunque no quiere dejarlos ir sin mds. Intenta abrirse paso
entre los héroes hasta la palanca para liberar a los ghasts.
Una vez que los muertos vivientes hayan ablandado a los
héroes, Murschen planea matarlos a golpes. No se da cuen-
ta de que es tan probable que los ghasts le ataquen a él
como a los héroes. Murschen huye de las bovedas de la
Abominacién si sus Puntos de Golpe quedan reducidos a
menos de 20.

MURSCHEN CRIATURA 8

| owico | o | mepiano | umanoioe | RoNDADOR |

Rondador varén pendenciero (Bestiario 2, pag. 254)

Percepcion +16; vision en la penumbra

Idiomas comun, infracomun

Habilidades Acrobacias +16, Atletismo +17, Engario +13, Sigilo +18,
Supervivencia +17

Fue +3, Des +4, Con +3, Int +0, Sab +3, Car +1

Objetos medalla de platino por valor de 20 po, shuriken (10), ven-
das de golpes poderosos de golpe +1

Pisada camuflada Murschen obtiene el beneficio de la accion de
Cubrir rastro en bosques y entornos subterraneos sin moverse
a la mitad de su Velocidad.

Piel camaleodnica La piel de Murschen se adapta y cambia para
camuflarse con el entorno. Mientras la mayor parte de su
cuerpo no esté cubierta por ropa o armadura, obtiene un
bonificador +2 por circunstancia a las pruebas de Sigilo
para Esconderse.

CA 27, Fort +17, Ref +16, Vol +15

PG 140

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *® puiio +20 (agil, sin armas, sutil), Dafio 2d6+7
contundente

Cuerpo a cuerpo ‘¥ garraroja +20 (barrido, sin armas, sutil), Dafio
2d10+7 cortante

A distancia *¥ shuriken +20 (agil, incremento de alcance 20 pies

[6 m]), Dafio 1d4+7 perforante

Rafaga de golpes *® Frecuencia una vez por turno; Efecto Mur-
schen asesta dos Golpes sin armas. Si ambos impactan a la
misma criatura, combina su dafio a efectos de calcular las re-
sistencias y debilidades. El penalizador por atague multiple de
Murschen se aplica normalmente a estos Golpes..

Posicion de la ruina roja *¥ (posicion) Requisito Murschen no tiene
armadura; Efecto Murschen adopta la posicion de la ruina roja,
disefada para desgarrar trozos de carne como una bestia feroz.
Murschen puede realizar ataques sin armas con la garra roja. Es-
tos ataques infligen 1d10 de dario cortante; pertenecen al grupo
pendenciero; y tienen los rasgos barrido, sin armas v sutil. Mien-
tras permanece en esta posicion, cuando Murschen tuviera que
reducir el valor de su estado negativo asustado en 1, lo reduce a
0 en su lugar.

Ataque furtivo Los Golpes de Murschen infligen un dafio de preci-
sion adicional de 1d6 a las criaturas desprevenidas.

Misién secundaria: Murschen se ha encontrado una o dos
veces con la pugil urdefhan Vischari. Si los héroes se toman el
tiempo de hablar con el rondador, éste menciona que no quiere
otra cosa que una pelea uno a uno con ella para determinar
quién es el mejor. Vischari nunca se ha tomado en serio los
retos de Murschen y los seugathi la consideran demasiado qtil
como gerente de la Cerveza retorcida como para obligarla a
entrar en la arena. Si los héroes aceptan organizar un combate
entre ellos, Murschen les permite salir para hacerlo.

Vischari no aceptard un combate a menos que los héroes
estén de buenas con ella (por ejemplo, si han vencido a Malicia
sombria). Para convencerla, un héroe debe tener éxito en una
prueba de Diplomacia CD 23 (la CD de Voluntad de Vischari)
para convencerla de que acepte el desafio de Murschen. Los
dos organizan un combate de exhibicion en el escenario de la
Cerveza retorcida y se apuestan las vendas mdgicas de Murs-
chen contra el contenido de la caja fuerte de la oficina de Vis-
chari. Los dos estan igualados, asi que ti puedes decidir quién
gana; ninguno de los dos combatientes estard en condiciones
de desafiar a los héroes después. Tanto si los héroes amena-
zan con abalanzarse sobre ellos en este momento de debilidad
como si no, el vencedor considera la posibilidad y ofrece el
botin de la pelea si los héroes aceptan dejarlos en paz a partir
de entonces.

Tesoro: los héroes pueden encontrar los tesoros del ronda-
dor escondidos bajo un banco: un anillo de oro y esmeraldas
por valor de 40 po, un brazalete de mithril de calidad por valor
de 20 po y una daga con incrustaciones de rubi por valor de
70 po.

F23. TRASTERO

En esta estrecha habitacion yacen herramientas desordenadas,
trozos de madera apilados y muebles sin ton ni son.

Los seugathi utilizan esta zona como almacén. Sélo sus
mentes extraterrestres pueden comprender por qué guar-
dan cosas como mesas rotas, tres catres irremediablemente
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ARMAS FORJADAS EN EL INFIERNO (
Las armas forjadas en las profundidades del Infierno “\ |
suelen adquirir poderes siniestros. Urevian cred una forja
infernal en el nivel de la prision (area G4) y ha regalado

a algunos de sus seguidores preferidos armas forjadas en

el Infierno fabricadas alli. En manos de un diablo, estas
armas forjadas en el Infierno ganan los rasgos de arma

agil y letal d8 (si el arma ya tiene el rasgo letal, aumentael
tamario del dado de dano letal en un nivel en lugar de dar-

le el letal d8). Aunque valen tanto como unarma ordinaria

de su clase, las armas forjadas en el Infierno desprenden
una amenaza palpable, por lo que los mercaderes honra-

) dos suelen negarse a comerciar con ellas.

iat

‘ e T

enredados, un reloj desmontado, una tetera de latén con
cuatro agujeros uniformes en el fondo y siete sibanas
amarillas y apolilladas.

Tesoro: un héroe que Busque en esta zona podria encontrar
tesoros raros escondidos entre esta basura. Cada prueba de
Percepcién CD 22 con éxito revela un objeto, mientras que un
éxito critico revela dos. Los objetos de valor incluyen un cubo
de hierro, una mano del mago, un saltamontes esmeralda y dos
mutdgenos de ictiosis (pagina 214).

F24. CAMARA DE TORTURA BAJO 6

Cuando los héroes se acercan a esta sala, hay una probabi-
lidad de 1 entre 3 de que uno de los zebubs de la sala esté
patrullando invisiblemente el pasillo. Si ve a los héroes, pero
éstos no lo detectan, vuelve a la cdmara de tortura con puerta
dimensional para alertar a los otros diablos, que se preparan
para salir corriendo de la habitacién y atacar.

Las paredes de piedra de esta camara parecen cubiertas con
sangre reluciente. Una doncella de hierro se encuentra en una
esquina, mientras que en la otra hay una mesa de metal cubierta
de clavos.

Belcorra consider6 que las paredes de piedra roja natural
de esta sala, que parecen resbaladizas debido al agua que se
filtra a través de ellas, la convertian en un lugar ideal para
una cdmara de tortura. Las victimas aqui solian ser gladiado-
res de la arena que, en su opinidn, mostraban piedad o una
voluntad de lucha insuficiente.

Criaturas: Urevian envié un barbazu y dos zebubs para
afianzarse en este piso y prepararse para una incursion. El bar-
bazu mantiene las armas preparadas y espera nuevas 6rdenes.
Un zebub patrulla de vez en cuando el pasillo del norte para
asegurarse de que no les pillan. Cuando detectan a uno de los
esbirros de Jafaki en el pasillo, atacan, arrastran al esbirro y

lo torturan hasta la muerte. La doncella de hierro contiene en
estos momentos el caddver de un morlock.

Un diablo cuyos Puntos de Golpe queden reducidos a me-
nos de 15 huye del combate y se dirige de nuevo al nivel de la
prision (utilizando puerta dimensional si le es posible). Infor-
man de la presencia de los héroes a Urevian, que los reasigna a
otro lugar de ese nivel, a tu discrecion.

BARBAZU

Bestiario, pag. 85

Iniciativa Percepcion +13

Objetos guja forjada en el infierno

Cuerpo a cuerpo *¥ guja forjada en el infierno +15 (agil, alcance 10
pies [3 m], letal 1d10, magico, maligno, vigoroso), Dafio 1d8+7
cortante mas 2d6 maligno y herida infernal

ZEBUBS (2)

Bestiario 2, pag. 82

Iniciativa Percepcion +12
Tesoro: los estantes de armas contienen un escudo de hie-

CRIATURA S

CRIATURA 3

rro frio de calidad normal, dos gujas +1, un kukri sangriento
y tres frascos de dcido moderado.

F25. LABORATORIO PRINCIPAL

La puerta de esta cimara estd cerrada con una cerradura de
buena calidad. Un personaje que tenga éxito en cinco prue-
bas de Latrocinio CD 30 para Forzar una cerradura abre la
puerta; de forma alternativa, la llave que tiene el seugathi en
el drea F20 también puede abrirla. Los héroes pueden Abrir
por la fuerza la robusta puerta con una prueba de Atletismo
CD 30 con éxito.

Las estanterias que cubren las altas paredes de esta camara es-
tan repletas de botellas de cristal que emiten humo, cimulos de
limo y libros. En la zona sur se exhiben los restos disecados de
varias criaturas, clavados en la pared como especimenes raros
e inusuales. La cabeza de un morlock, que de alguna manera se
mantiene con vida por algiin medio mecanico con tubos y cables
conectados a su cuerpo, grita una nota ronca constante.

El techo de esta sala tiene 25 pies (7,5 m) de altura y sus
estanterias llegan hasta el techo.

TRASFONDO DE JAFAKI

Belcorra vio por primera vez a Jafaki y a otros seugathi es-
cabulléndose por las Tierras Oscuras mientras construia las
bévedas de la Abominacion. Expresaron su deseo de servirla
y de avanzar en sus propios experimentos. Belcorra sabia que
los seugathi podian mejorar sus fuerzas, ademds de expan-
dirlas. Les encargd que le construyeran un soldado perfec-
to y luego que formaran ejércitos de ellos para conquistar
Absalom. Sabiendo que la perfeccion tenia un precio muy
alto, Belcorra canaliz6 todos los recursos que pudo hacia los
seugathi. Los seugathi no se dedicaron a una sola via de in-
vestigacion, sino a muchas, incluyendo el modelado de carne,




la cria de monstruos e incluso se aventuraron a los cons-

tructos magicos. A Belcorra no le importaba esta amplia
experimentacidn, ya que casi toda ella le proporcionaba
monstruos utiles para su creciente ejército. Transmitié las
innovaciones de los seugathi a otros alquimistas y magos
que podian reproducir su trabajo.

Cuando la Guardia de la Rosa derroté a Belcorra, los
seugathi siguieron persiguiendo su objetivo. Su primer
obstaculo fue un diablo 6seo llamado Tarkannah. Tarkan-
nah consideraba que el deber permanente con Belcorra (a
quien el diablo 6seo seguia siendo leal incluso después de
su muerte) significaba que una mano mas firme se encar-
gara de la supervision de los seugathi. Tarkannah traté de
restringir y dirigir las extensas investigaciones \
de los seugathi. En lugar de cumplir con estas
inoportunas exigencias, los seugathi se rebela-
ron; Jafaki embosc6 y matd a Tarkannah y se hizo
con el control del nivel de los laboratorios.

Este asalto inicié una breve guerra entre los dia-

blos y los seugathi. Durante meses, los dos bandos X ®

lucharon, pero Urevian pronto descubrié que en
realidad los seugathi no estaban interesados en
ampliar sus posesiones, s6lo en defender el terri-

torio que tenian. Los dos bandos establecieron una in-
comoda tregua en sus respectivos niveles de las bovedas.
Estos frentes no son absolutos; Urevian se complace en
permitir el paso de posibles «materias primas» a través
de la prisién y las criaturas desechadas de los seugathi a
menudo se abren paso entre las fuerzas de los diablos, que
aumentan gradualmente.

A Jafaki no le importa el ejército que crece en el nivel
inferior. Los seugathi no se preocupan por los espias dia-
blillos y zebubs que pasan ocasionalmente por los labora-
torios, pero Jafaki y sus colegas pueden hacer que el paso
de un gran ejército sea costoso o incluso imposible. Jafaki
planea permitir el paso libre s6lo a cambio de concesiones
adicionales para reforzar sus experimentos en curso, aun-
que lo més probable es que Urevian se oponga al coste.

La investigacion de Jafaki parece haber ido a
la deriva a lo largo de los afios a través de
diversas ciencias aborrecibles: la cria selec-
tiva, el modelado de carne, la reanimacién
de los muertos o incluso la creacién de
go6lems. Sin embargo, siguen tan centrados
en su objetivo de crear el soldado perfec-
to como cuando hablaron con Belcorra
hace ya siglos.

Esa palabra ha motivado a Jafaki du-
rante siglos. ¢Buenos soldados? Los han
creado, y todos ellos han muerto, por docenas o
cientos, en la arena. ¢Grandes soldados? Algu-
nas de las mejores obras de Jafaki han sido casi
imparables. Pero «casi» no es «perfecto». Jafaki
buscara la perfeccién durante todo el tiempo que

sea necesario.

ENCUENTRO CON JAFAKI SEVERO 6

Jafaki realiza sus mejores trabajos en la camara F20, con-
tinuando con el propédsito que alimenta su existencia: la
ingenieria cientifica de los monstruos mds poderosos.Puede
encontrarse en otros niveles de los Laboratorios, conforme
sea necesario, para evaluar los éxitos potenciales. Incluso se
esfuerza por sacar lo mejor de sus fracasos, como por ejem-
plo criando al behemoth shanrigol en el drea ¥26. No es pro-
bable que Jafaki se aventure a salir como respuesta directa a
la presencia de los héroes; considera que los héroes son poco
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mds que molestias y confia en que otros se ocupen de ellos.
Cuando los héroes aparecen aqui, Jafaki finalmente se da
cuenta de que podria haberlos subestimado.

Criaturas: Jafaki envia a la drafia para que responda
a cualquier llamada a la puerta, ya que otros seugathi se
acercan en ocasiones en busca del consejo de Jafaki. Los
héroes podrian aprovechar esta costumbre para tomar por
sorpresa al absorto investigador.

Si los héroes intentan Abrir la puerta por la fuerza o
Forzar una cerradura, Jafaki se percata de que son intru-
sos y se prepara para una pelea. La drafia se encarama
al techo. Jafaki envenena su estoque y lanza levitar para
mantenerse alejado del alcance del cuerpo a cuerpo. Am-
bos utilizan sus conjuros con tanta frecuencia como les es
posible; la drafia utiliza la bola de fuego y flecha dcida para
infligir dafio directo, mientras que Jafaki prefiere los con-
juros que desorientan a los oponentes y los vuelven unos
contra otros, como confusién. Esperan a distinguir cudl
de los héroes es el mds duro y luego capturan a ese héroe
para experimentar. Si el dafio directo resulta mds util, Ja-
faki lanza sus bombas alquimicas para atrapar a tantos
objetivos como pueda.

Ambos enemigos luchan a muerte: la drafia por lealtad
a Jafaki y Jafaki porque no puede abandonar el trabajo
de su vida.

JAFAKI

oM | GRANDE |

Seugathi modelador de carne (pagina 246)

Percepcion +18; sentido de la vibracion 30 pies (9 m), vision en
la oscuridad

Idiomas aklo, comun, infracomdn; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +18, Artesania +18, Diplomacia +15, In-
timidacion +17, Medicina +16, Naturaleza +16, Ocultismo +18,
Sigilo +18

Fue +3, Des +6, Con +4, Int +4, Sab +4, Car +3

Objetos estoque de golpe +1, herramientas de alquimista amplia-
das, llaves de las zonas E11 y F7, varita de apacible descanso,
varita de proyectil mdgico de 2.° nivel

Equipo infundido Jafaki lleva este equipo infundido: 2 elixires de
forma de niebla moderados, 2 dosis de veneno de wyvern (una
de las cuales ya ha aplicado a su estoque), 2 elixires de vida
menores, 2 frascos de acido moderado, 2 mutagenos cognitivos
moderados y 2 relampagos embotellados moderados. Estos ob-
jetos duran 24 horas o hasta la proxima vez que Jafaki haga sus
preparativos diarios.

CA 26; Fort +14, Ref +18, Vol +16; +1 por estatus a todas las salva-
ciones contra magia

PG 100; Inmunidades mental, veneno; Resistencias contundente 10

Aura de niebla mental (encantamiento, mental) 20 pies (6 m). Una

criatura que comience su turno en el aura debe tener éxito en

una salvacion de Voluntad CD 23 o quedar confusa durante 1

asalto; si tiene éxito, esa criatura se vuelve temporalmente in-

mune durante 1 minuto. Jafaki puede suprimir o activar esta

aura como una accidn Unica con el rasgo concentrarse.

CRIATURA 8

». S

Dirigir la confusion 2 Desencadenante Una criatura falla su sal-
vacion contra el aura de niebla mental de Jafaki; Efecto Jafaki
determina a quién ataca la criatura confusa durante ese asalto,
en lugar de que el objetivo sea determinado al azar por el D). Si
el objetivo elegido es un aliado de la criatura confusa, la cria-
tura puede hacer inmediatamente una salvacion de Voluntad
CD 21; si tiene éxito, su objetivo se determina aleatoriamente
como de costumbre, y si tiene éxito critico, el objetivo deja de
estar confuso.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +18 (agil, sutil), Dafio 2d6+5 perfo-
rante mas veneno de seugathi

Cuerpo a cuerpo *¥ estogue +19 (alcance 10 pies [3 m], desarmar,
sutil, letal 1d8), Dafio 2d6+5 perforante mas veneno de wyvern

A distancia *¥ frasco de acido +19 (bomba, incremento de alcance
20 pies [6 m], salpicadura), Dafio 5 4cido mas 2d6+2 persistente
por 4cido y 6 por salpicadura de acido

A distancia *¥ relampago embotellado +19 (homba, incremento de
alcance 20 pies [6 m], salpicadura), Dafio 2d6+2 por electricidad
mas 6 por salpicadura eléctrica

Conjuros de ocultismo innatos CD 26, ataque +18; 4.° asesino fan-
tasmal, confusién (x3); 3. hipercognicion, leer la mente (x3),
levitar; Truces (4% atontar, detectar magia, mano del mago,
proyectil telecinético

Envenenar arma *® (manipular) Jafaki aplica su veneno de seuga-
thi innato a un arma que empuna.

Maestria con los objetos magicos Jafaki puede lanzar un conjuro a
partir de objetos magicos, aunque el conjuro no esté en su lista
de conjuros. Todos estos conjuros son conjuros de ocultismo y
utilizan la CD de los conjuros innatos de Jafaki y su modificador
de ataque.

Consumo rapido *¥ (floritura) Jafaki Interacttia para sacar un elixir
0 un mutageno y se lo bebe.

Veneno de seugathi (veneno); Tirada de salvacién Fortaleza CD 24;
Duracion maxima 6 asaltos; Fase 11d6 de dafio por veneno y
anonadado 1 (1 asalto); Fase 2 2d6 de dafio por veneno, ensor-
decido y anonadado 2 (1 asalto)

DRANA

Bestiario, pag. 250
Iniciativa Percepcion +13

CRIATURA 6

Mision secundaria: el proyecto actual de Jafaki es
fabricar un gélem de carne con maquinaria ocultista.
Pretende montarlo utilizando la cabeza del morlock
y las partes del cuerpo cuidadosamente etiquetadas y
repartidas por la habitacién. Un cuaderno de dibujo
contiene las instrucciones de montaje y sefiala que la
energia nigromantica ambiental de las bévedas de la
Abominacién animard al gélem de carne. La clave de
este experimento es la maquinaria ocultista que man-
tiene su cabeza con vida y que concentra esta energia
ambiental. Terminar el gblem requiere los conocimien-
tos y la experiencia de Jafaki; hacerlo supera las capa-
cidades actuales de los héroes.



Sin embargo, los héroes pueden desconectar la miqui-
na para acabar con el tormento del morlock. Desconectar
esta maquinaria requiere que el héroe tenga éxito en una
prueba de Ocultismo CD 22. Si tiene éxito, la cabeza del
morlock muere y la maquinaria no se puede volver a utili-
zar. En caso de fallo, o si los héroes sencillamente rompen
la maquina, la cabeza del morlock muere, pero las ener-
gias invisibles acumuladas en el interior de la mdquina
buscan otra fuente de piel y carne cosida a la que animar
como go6lem de carne.

Si los héroes dejaron la estatua de carne de Belcorra
intacta en el templo de la Ulcera (drea F34), estas energias
errantes la animan como un gélem de carne (Bestiario,
pég. 191) en su lugar. El glem de carne cobra vida con
un impulso instintivo de encontrar y matar a quien haya
arruinado la maquina. Siempre conoce la distancia y la
direccion del héroe responsable e inmediatamente co-
mienza la persecucién a través de las bovedas de la Abo-
minaciéon. Como el gélem estd lejos, puede tardar horas
en alcanzar a los héroes, a tu discrecion, pero cuando lo
hace, lucha hasta ser destruido.

Desaparicion de los morlocks: Jafaki estd enfrascado
en sus experimentos y proyectos, pero sigue teniendo un
efecto en el dungeon circundante. Cada pocos dias, Jafa-
ki llama a uno de los morlock de la taberna la Cerveza
retorcida para que venga aqui con la promesa de ser mo-
delado en un dreshkan. Los morlocks acuden con entu-
siasmo, ya que Jafaki ha creado los numerosos dreshkan
que hay en las bovedas de la Abominacién, pero es una
treta. En su lugar, Jafaki disecciona cuidadosamente al
morlock para afiadir piezas vivas adicionales a su actual
proyecto de gélem. Si los héroes vienen por aqui, pero
se retiran, Jafaki continda con estos horripilantes expe-
rimentos; cuando los héroes vuelvan, deberia haber mas
piezas de morlock fijadas a la maquinaria (y menos mor-
lock en el drea F11, si es que quedaba alguno alli). Una
vez que se queda sin morlock con los que experimentar,
Jafaki empieza a capturar y disecar a los miembros de
Malicia sombria.

Tesoro: repartidas por la sala estidn todas las piezas
de un laboratorio de alquimia ampliado, herramientas
de curandero ampliadas y un material de reparaciones
magnifico. Sin embargo, ninguna de las piezas necesa-
rias estd junta, por lo que se necesitan varios minutos
de busqueda para ensamblarlas todas. Ademds, hay un
ocular del artesano y dos viales de antiplaga moderado
en los estantes.

Recompensa en PX: concédeles a los héroes 80 PX, en
lugar de 30 PX, por desconectar con éxito la maquinaria
ocultista. Si no lo consiguen, concédeles esta cantidad si
derrotan al gélem de carne en combate.

F26.PISO DE LA ARENA SEVERO 6

La sangre seca de combates pasados forma una costra sobre

la arena extendida por el suelo de piedra de este estadio. Hay
antorchas iluminando el suelo con una luz brillante, pero ape-
nas llegan a la pasarela que rodea la arena en lo alto. Dos
escaleras conducen a esta pasarela, pero una verja metalica
bloquea cada una de ellas.

En esta arena se han librado cientos de sangrientas
batallas, que han servido para entretener a los hués-
pedes sedientos de sangre de Belcorra y para poner a
prueba a sus numerosos gladiadores. De entre estos
campeones, elegia a los oficiales que dirigian sus mons-
truosos ejércitos.

Las verjas estdn controladas por una rueda y una pa-
lanca en el balcon de arriba (drea E26), pero una cria-
tura puede levantar una verja cerrada con una prueba
de Atletismo CD 25 con éxito. Las puertas del este y del
oeste no estan cerradas.

Criatura: tras la muerte de cientos de monstruos y
gladiadores, la arena estd impregnada de la esencia de
la muerte. Cuando Jafaki arrojé aqui por primera vez
restos de creaciones fallidas, de la carne en descomposi-
cién surgieron espontdneamente shanrigol. Las primeras
veces que esto ocurrid, Jafaki hizo que sus jinetes arras-
traran los shanrigol resultantes a los calabozos (drea E3)
para su estudio. Con la curiosidad de saber qué tama-
fio podian alcanzar estas aberraciones, Jafaki reunié un
gigantesco monton de carne y asigné a un seugathi la
tarea de documentar la composicién y el crecimiento del
shanrigol resultante.

La criatura ha crecido hasta convertirse en un enorme
behemoth shanrigol a partir de restos de drafias, urde-
fhans y otras criaturas. La monstruosidad se limita a
esperar para alimentarse de restos y caddveres. Aparte
de alimentarse, la criatura permanece inactiva y es re-
lativamente poco observadora. Sin embargo, si es ata-
cada o si una criatura entra en el drea de su sentido
de la vibracién, el shanrigol se anima y ataca. Lucha
ferozmente, utilizando su trampa de telarafia contra los
enemigos que huyen y disparando fragmentos de hueso
a las criaturas que permanecen fuera de su alcance. El
behemoth shanrigol lucha hasta ser destruido.

BEHEMOTH SHANRIGOL
Pagina 247
Iniciativa Percepcion +18

CRIATURA 9

Tesoro: unas cuantas criaturas han puesto a prueba su
poderio luchando contra el shanrigol y han perdido. Sus
equipos yacen dispersos sobre la arena ensangrentada del
suelo: un cuerno de niebla, una honda maullante y piel
de gul
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NIVEL 7: PRISION
1 CASILLA = 5 PIES (1,5 M)
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Hace cinco siglos, Belcorra convoco al diablo de los contratos
Urevian para que dirigiera sus bovedas de la Abominacién.
Siempre dispuesto a endulzar un trato, Urevian se ofreci6 ade-
mads a entrenar a los ejércitos de Belcorra y a liderar su inva-
sion de Absalom, a cambio de un precio. Urevian sabia que
Vol Rajani, legendaria espadachina de la Guardia de la Rosa
y miembro de la realeza exiliada de Nidal, vivia en Absalom.
La familia Rajani tiene, por razones que ni siquiera Urevian
conoce, un valor especial para ciertos sectores del Infierno. A
cambio de la ayuda de Urevian, Belcorra le garantizé el alma
de Rajani. Cuando la Guardia de la Rosa atacé la Luz som-
bria, llevando el alma hasta las puertas de Belcorra, Urevian
estaba en el Infierno, comprometiéndose a entregar el alma de
Rajani a un ser mucho mas poderoso, aunque todavia no la
tenfa. Cuando regres6, la Guardia de la Rosa habia vencido y
Belcorra habia muerto. La hechicera no pudo cumplir su parte
del trato, atrapando a Urevian en el interminable proceso de
preparar una invasion de la superficie que no le harfa ganar
nada. Y lo que es peor atin, no se atrevia a regresar al Infierno
sin el alma de Rajani y su acuerdo le prohibia capturar el alma
directamente o a través de sus agentes infernales, ya que era

Belcorra quien debia entregarla. Urevian estaba atrapado.

Ahora que Belcorra ha regresado, el acuerdo de Urevian
con ella puede cumplirse. Planea entrenar a sus ejércitos e
invadir la superficie, empezando por Otari; sus espias le han
informado de que Carman Rajani, cuya alma también puede
cumplir su contrato, vive alli.

Urevian ha movilizado completamente a sus diablos para
entrenar a los modelados que han llegado a su reino. Belcorra
puso a varios monstruos horribles en estasis, aunque Urevian
aun no sabe cémo liberarlos de forma fiable y ha hecho de ese
descubrimiento su préxima prioridad.

Aunque los diablos pueden utilizar puerta dimensional
para llegar a la superficie rapidamente, el resto de las tropas
de Urevian necesitan un acceso fisico, lo que le obligé a diri-
girse al seugathi Jafaki para que les permitiera pasar por los
laboratorios. Jafaki temia otra artimafia diabdlica (una supo-
sicion razonable dadas las relaciones pasadas de los seugathi
con Urevian) y acept6 con una condicion: Urevian debia per-
mitir a los seugathi «inspeccionar personalmente» todas las
fuerzas infernales y realizar «actualizaciones y mejoras». Ure-
vian sabia que esta estratagema era para que Jafaki pusiera
sus tentdculos en un sinfin de sujetos de investigacién y que

el modelador de carne nunca daria el visto bueno a ninguna
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tropa. Urevian estd dispuesto a lavarse las manos con respec-
to a todo este acuerdo, pero por desgracia, tiene un contrato.

Urevian ve una oportunidad inesperada y una solucién
potencial en los héroes. Si los héroes se abren paso ma-
sacrando a Jafaki y a los seugathi, mejor para el diablo.
Urevian ha ordenado a sus diablos que vigilen a los héroes,
que maten a todos menos a uno o dos y que luego le trai-
gan a los supervivientes para negociar. Planea convencer a
los héroes restantes para que le entreguen a Carman Raja-
ni. De lo contrario, marchard con su ejército a través del

dungeon y destruira Otari.

Sargelfto instructor Barbazu

Los diablos de Urevian han tenido poco contacto con
los niveles inferiores de las bévedas de la Abominacion,
incluso en tiempos menos problemdticos. Recibe comida
del nivel de la granja de abajo para alimentar a sus sol-
dados mortales, pero no le importan lo mis minimo sus
habitantes ni sus maquinaciones. Desde el
regreso de Belcorra, Urevian ha visto un
aumento de los drow, urdefhans y de-
m4s seres desfilando por el nivel de
la prisién y ya estd harto. Hace
poco ha bloqueado las escale-
ras que llevan al nivel in-

ferior con escom-

bros (drea G1) y
ha erigido una
barrera  mdgica
a través de la gran
& apertura del ascensor
(area G3). Urevian sabe
que su control sobre estas ba-
rreras probablemente también le

da cierta ventaja con los héroes, lo
que le beneficia ain mds. Necesita que sean

sus manos en la superficie.

Caracteristicas de la prision

Los techos tienen 20 pies (6 71) de altura en toda la prision,
que estd iluminada por una luz tenue roja procedente de
llamas temblorosas o simbolos diabdlicos resplandecien-
tes. Las puertas son todas de piedra y hierro y muchas
estdn cerradas con llave. Como efecto secundario de la om-
nipresente influencia diabdlica, en todas las puertas titila
brevemente un fuego alrededor de sus bordes cuando se
abren o se cierran, lo que hace dificil colarse en el nivel
de la prisiéon. Un héroe entrenado en Religiéon puede pro-
nunciar un breve encantamiento (que no requiere ninguna
accion) al abrir una puerta para evitar este efecto.

El mapa de este nivel se encuentra en la pagina 126.

G1. POZO INFERIOR

La escalera de caracol termina en el suelo de piedra roja de
una camara circular. Cuatro amplios pasadizos se alejan
en direcciones opuestas, tres de los cuales terminan en
una puerta. En el pasadizo oeste se encuentra la mas
impresionante de estas puertas, de 15 pies (4,5 m) de
altura y con la inscripcion de un pentagrama
en llamas. La escalera del suroeste desciende
desde esta sala y esta obstruida con escom-
bros, rocas vy tierra.

Esta sala permite acceder facilmente a los pabellones de la
prision. La mayoria de las puertas que salen de esta sala no
estdn cerradas con llave y se abren facilmente, excepto dos
descritas en sus respectivas ubicaciones: la puerta secreta del



drea G2 estd oculta y cerrada con llave y las puertas con pentagrama del drea G10
estdn selladas magicamente.

Las escaleras bajan hasta el drea H1, 100 pies (30 m) mds abajo. Las escaleras,
actualmente intransitables, requieren al menos una semana de trabajo para quedar
despejadas. Es probable que los habitantes de este nivel no les den a los héroes tanto
tiempo sin hostigarlos, por lo que no pueden despejar eficazmente los escombros
mientras queden diablos y otras criaturas hostiles. Urevian accede a despejar el ca-
mino para los héroes si negocian con él, como se describe en el area G10.

Un ojo en el pozo: esta sala no tiene guardias, pero el barbazu que entrena la uni-
dad de dreshkan en el drea G3 al norte probablemente vea a cualquiera que entre en
ella. Ese barbazu ordena a sus soldados atacar.

G2. CAMARA DEL PORTAL DEL NIVEL7

Un héroe que tenga éxito en una prueba de Percepcion CD 25 descubre la puerta
secreta de esta sala. Presionando una piedra en particular que hay sobre la puerta,
ésta se gira hacia adentro, pero s6lo un centimetro mas o menos: lo suficiente para
revelar una cerradura de combinacion hecha con cilindros de metal. La combinacion
se perdié hace tiempo, pero un héroe puede abrir la puerta con una prueba con
éxito de Atletismo CD 25 para Abrirla por la fuerza o cuatro pruebas con éxito de
Latrocinio CD 235 para Forzar la cerradura. Un héroe que sea un maestro en Latro-
cinio reconoce que los bombines son la parte mds vulnerable de la cerradura y puede
abrirla con una tnica prueba de Latrocinio CD 20 con éxito.

El suelo de esta sala brilla bajo una fina capa de polvo. En las paredes se han tallado runas
con incrustaciones de plata.

Esta sala contiene un circulo de teletransporte inactivo como los que hay en las
bévedas de la Abominacién (area B17). Este circulo de teletransporte también debe
reactivarse con el ritual despertar portal.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por activar este portal.

G3.CAMPO DE ENTRENAMIENTO MODERADA 7

El suelo de esta camara, muy desgastado, atestigua su uso constante. Las paredes se
inclinan hacia el techo a 20 pies (6 m) de altura. En la pared norte hay un ascensor
de pozo minero, pero un muro de energia naranja brillante bloquea el pasadizo que
conduce a él.

Belcorra recibia aqui a sus invitados de las Tierras Oscuras antes de conducirlos
al piso superior para que se entretuvieran y tomaran un refrigerio. La opulencia de
la cdmara ha disminuido con el tiempo. Siglos de ejercicios militares, combates y
demds abusos han dafiado las paredes, que estdn salpicadas de sangre e icor.

Urevian pidi6é favores a sus contactos infernales para crear un muro de fuerza
permanente y brillante que bloquea el hueco del ascensor y emite una luz tenue que
bafia toda la cdmara. No tiene ningin control personal sobre el muro; estd ligado
a la esencia del contrato de Urevian. S6lo desaparece inmediatamente cuando se
cumpla el contrato de Urevian con Belcorra o si es asesinado. Los detalles sobre
la conclusién del trato se presentan en el drea G10. El ascensor desciende 100 pies
(30 m) hasta el drea H17; su funcién se describe alli, dado que se encuentra en la
posicién inferior.

Criaturas: Jafaki no presta mucha atencién a los numerosos grothluts que los
diablos derrotaron y da por sentado que los diablos los mataron a todos. En reali-
dad, las fuerzas de Urevian han entrenado a los grothluts para que luchen de su lado
contra sus creadores. Como los grothluts son criaturas descerebradas, entrenarlos
es un proceso excepcionalmente lento, pero los diablos han tenido tiempo de sobra.

~
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SINOPSIS DEL CAPITULO 7

Hace mucho tiempo, Belcorra entrego el
nivel de la prision al diablo de los contra-
tos Urevian y a sus esbirros infernales.
Ahora se preparan diligentemente para
invadir la superficie y el nivel esta en un
estado de alerta razonablemente alto. Los
héroes deben abrirse paso entre muchos
diablos y esbirros modelados. Podran
encontrarse algunos aliados sorpren-
dentes, como un cazarrecompensas
encarcelado y una diablillo llamada Szek
gue esta impaciente por hacer un trato.
Aqui, los héroes también pueden acabar
con la malévola criatura que atormenta a
Dorianna Menhemes. Cuando los héroes
finalmente se encuentran con Urevian,
éste les hace una oferta envuelta en una
dificil eleccion moral.

Pistas ambientales: hedor a azufre,
humo, llamas titilantes, puertas de
celdas, silencio espeluznante, runas
infernales grabadas en las superficies
(Urevian ha estado espiando a Carman
Rajani y, por lo tanto, tiene algo de infor-
macion sobre los héroes. Puedes jugar
con la atmdsfera ominosa haciendo que
algunos de los oponentes de los héroes
los llamen por sus nombres o predigan
sus tacticas generales, en particular
cualquier cosa que hayan hecho o discu-
tido alrededor de Carman).

TESORO DEL CAPITULO 7

Los objetos permanentes y consumibles
disponibles como tesoros en el capitulo 7
son los siguientes:

« arco largo compuesto +1 de golpe

« bolsa de contencion tipo Il

« brazales de armadura tipo |

« chakram tamchal +1 (pagina 226)

« cinta del arriero (pagina 220)

« diente del patibulo

« flecha de impacto de conjuro

(3. nivel)

« flecha explosiva normal

« fuego de alquimista moderado

« gema elemental transparente

« guja flamigera forjada en el Infierno

+1 de golpe (pagina 131)

o kukri+1de golpe

« martillo de guerra +1 de golpe

« pergamino de mensaje onirico

« pocién de aliento de dragén rojo joven

« trofeo macabro

Lag hovedas
de la
Abominacion
Resumen de
} lacampafa |

Otari

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

Capitulo 2:
El dungeon
olvidado

Capitulo 3:
La secta de
la Ulcera

Capitulo 4:
El Largo sueiio
de lamuerte

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

Capitulo 6:
Experimentos en
carne y hueso

Capitulo 7:
Guardianes
del alma

Capitulo 8:
Jardines en
decadencia

Capitulo 9:
Alacaza

Capitulo 10:
Atraer la
mirada funesta
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Azvatvigander
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Un barbazu estd instruyendo a seis grothluts aqui. Utiliza
sus brazales mdgicos para animar a los grothluts a cumplir
sus Ordenes. El diablo es inmune a los gemidos lastimeros
de los grothluts. Estas tropas atacan en cuanto detectan a
los intrusos, lo que probablemente ocurre cuando los héroes
llegan al drea G1.

BARBAZU

Bestiario, pag. 85

Iniciativa Percepcion +13

Objetos cinta del arriero (pagina 220), guja

GROTHLUTS (6)

Bestiario, pag. 249
Iniciativa Percepcion +5

CRIATURA S

CRIATURA 3

G4. CELDAS DE ALMACENAMIENTO BAJO7

Estas habitaciones salen de un largo pasillo y obviamente funcio-
naban como celdas de prision, pero las puertas estan abiertas. Las
celdas contienen pilas de barriles, cajas y aljabas llenas de flechas.

En estas antiguas celdas hay barriles de brea, cientos de fle-
chas, jarras de aceite para linternas, mechas, acero y pedernal y
suministros suficientes como para destruir un pequefio pueblo.

La puerta de una sola celda permanece cerrada: la celda de
aislamiento del oeste (drea G4a). La zebub de esta sala tiene la
llave; la puerta también se puede abrir si un héroe tiene éxito
en tres pruebas de Latrocinio CD 20 para Forzar una cerradu-
ra o una prueba de Atletismo CD 235 para Abrirla por la fuerza.

Criaturas: una zebub llamada Azvalvigander es la respon-
sable de hacer inventario de este equipo, que Urevian preten-
de utilizar contra Otari. La quisquillosa zebub ha revisado el
inventario dos veces y lo ha vuelto a hacer para asegurarse de
que no ha cometido ningin error. Cuatro dreshkan la ayudan
con el trabajo duro y la defensa.

AZVALVIGANDER

Zebub mujer intendente (Bestiario 2, pag. 82)

Iniciativa Percepcion +14

Objetos fragmento del colgante de Urevian (ver area G10), llave
del area G4a

CRIATURA 3

DRESHKANS (4)
Pagina 239
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA 4

Tesoro: este almacén cerrado contiene equipo valioso y
destructivo almacenado para el inevitable asalto a Otari: tres
flechas de impacto de conjuro de 3. nivel, una flecha ex-
plosiva normal, 10 fuegos de alquimista moderados y tres
pociones de aliento de dragon rojo joven.

GS5. FORJA INFERNAL MODERADO 7

Las paredes de esta camara estan carbonizadas. Del techo,
de 20 pies (6 m) de altura, cuelgan cadenas que sostienen
estantes con herramientas y lingotes de metal. Una forja
ocupa un hueco en la pared norte; permanece ahierta como
una boca llena de dientes afilados como los de una gran bes-
tia, con un fuego ardiente que ruge en su interior. Entre los
cuernos de la bestia, un agujero en el techo recoge el humo
que sale de sus fosas nasales. Un yunque descansa cerca de
la fragua. La pared oeste tiene un abrevadero de agua con
hollin y la puerta de doble hoja de la pared sur esta flanquea-
da por estantes de armas.

Esta sala fue en su dia una cimara de tortura, pero Urevian
la reutiliz6 para un uso mds eficiente: crear armas para su
inevitable asalto a la superficie.

El pequefio pozo de ventilacién se extiende hacia arriba
decenas de metros antes de terminar en una gran camara
vacia en la tierra, donde el humo queda atrapado hasta que
se asienta.

Criaturas: Urevian asignd el trabajo de la forja a una eri-
nia varén llamada Barcumbuk, un hdbil herrero al que le
repatea tener que fabricar armas mundanas. Se siente mds
orgulloso del laborioso y largo proceso de creaciéon de armas
forjadas en el Infierno, por lo que su productividad general a
lo largo de los siglos ha sido relativamente modesta.




Los diablos entienden que los héroes deben haber derrota- G6. CAMARA DEL GUARDIA MODERADA 7

do a Azvalvigander y a sus guardaespaldas para llegar hasta Lag hovedas
aqui y agradecen abiertamente la muerte del exigente zebub. Esta sencilla camara de piedra tiene dos puertas de doble hoja, una de la
Sin embargo, siguen atacando a los héroes. Barcumbuk lucha en la pared norte y otra en la pared sur. Pequenias tallas cubren los Abominacion
con sus martillos de forja flamigeros; tiene la aptitud Llamas muros este y oeste. | Resumende
de la furia, comun a las erinias, por lo que cualquier arma que | lacampafia |
empufie obtiene los efectos de la runa flamigera mientras la Otari
sostiene. El barbazu utiliza una guja mégica forjada en el In- Capitulo 1:
fierno (lo que hace que su dafio sea considerablemente mayor Unaluzenl
que el de un barbazu tipico). Los diablos luchan a muerte. aniebla
Capitulo 2:
BARCUMBUK CRIATURA 8 El dungeon
olvidado

Erinia macho (Bestiario, pag. 86)

Iniciativa Percepcion +18 Capitulo 3:
Objetos coraza, 100 pies (30 m) de cuerda de pelo de erinia, frag- La secta de
la Ulcera

mento de colgante de Urevian (consulta el area G10), martillo de

guerra de golpe +1, martillo ligero (4) Capitulo 4:
Cuerpo a cuerpo *¥ martillo de guerra flamigero +20 (empujon El Largo suefio
’ de lamuerte

fuego, magico, maligno), Dafio 2d8+6 contundente mas 1d6
maligno y 1d6 por fuego

A distancia *® martillo ligero flamigero +19 (agil, arrojadizo 20 pies
[6 m], fuego, magico, maligno), Dafio 1d6+6 contundente mas
1d6 maligno y 1d6 por fuego

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

Capitulo 6:
Experimentos en
carne y hueso

BARBAZU CRIATURAS5 "
Bestiario, pag. 85 Guardianes
Iniciativa Percepcion +13 del alma

Objetos guja flamigera forjada en el Infierno de golpe +1 Capitulo 8:
Cuerpo a cuerpo *¥ guja flamigera forjada en el Infierno +16 Jardines en
decadencia

(agil, alcance 10 pies [3 m], fuego, letal 1d10, mégico, ma-
ligno, vigoroso), Dafie 2d8+7 cortante mas 2d6 maligno y
1d6 por fuego y herida infernal

Capitulo 9:
Alacaza

Capitulo 10:
Atraer la

La forja infernal: los héroes carecen de la habili-
mirada funesta

dad para utilizar la maligna fragua infernal como algo

mas que una fragua ordinaria, pero sin duda pueden Nhimbaloth

destruirla. Un héroe que tenga éxito en una prueba de Cajade
herramientas de

B laaventura &

Artesania o de Religion CD 22 para Recordar cono-
cimiento recuerda que incluso una pequefia cantidad
de agua bendita rociada en una forja infernal puede < )\,‘ [ |1 /‘ <
destruirla (en caso de éxito critico, el héroe también \AT4
recuerda que al hacerlo libera una explosién de ener-
gia). Si los héroes salpican la forja infernal con agua
bendita, ésta se rompe por la mitad con un pode-
roso gemido. Inflige 4d6 de dafio sénico y 4d6
de dafio maligno (salvaciéon de Fortaleza ba-
sica CD 23) a las criaturas que se encuentren
en la sala.

Tesoro: los metales especiales que Barcum-
buk no ha llegado a forjar estin apilados cuidadosamente
cerca del yunque: cinco trozos de hierro frio (10 po cada
uno), dos trozos de plata (10 po cada uno) y un trozo de
adamantita (500 po).

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por destruir

la forja infernal.



El guardidn hizo estas tallas para pasar el rato. Cada talla re-
presenta una pregunta metafisica sin sentido en Infernal, como
«¢Quién eres si no eres nadie?» y «Cuando tu alma se consu-
me, ¢te consumes a ti mismo?». A la criatura le gusta plantear
este tipo de preguntas durante sus interrogatorios para hacer
que las victimas les den vueltas en busca de un significado més
profundo vy se sientan necias al no encontrar ninguno.
Criatura: un diablo de hueso llamado Iyagian vigila aqui
a las ordenes de Urevian. Descontento con servir como un
mero guardidn, pero limitado por los términos contractuales
de su servicio, Iyagian se toma su cargo de forma muy literal.
Nunca advierte a las erinias de la cdmara de convocacién
de ningun problema y nunca abandona esta sala, indepen-
dientemente de lo que oiga en otro lugar, a menos que se le
ataque personalmente. Si se le da la oportunidad de dialogar,
Iyagian explica su papel sin reservas y les ofrece algunas de
sus reflexiones sin sentido. El diablo aprovecha el tiempo de
contemplacion de los héroes para hacer preguntas utilizando
su aptitud Inquisidor estigio. Sin embargo, Iyagian pierde ra-
pidamente la paciencia e insiste en que los héroes deben mar-
charse o arriesgarse a sufrir su ira. Si comienza el combate, el

diablo de hueso lucha a muerte.

IYAGIAN CRIATURA9
Osyluth (Bestiario 2, pag. 83)

Iniciativa Percepcion +13

G7. CAMARA DE CONVOCACION SEVERA7

Una escalera situada en el extremo sur de la sala conduce al
norte hasta una plataforma que da a una camara cilindrica.
Hay un altar de piedra situado en el borde de esta platafor-
ma cubierta de velas medio derretidas. Sobre el altar, el agua
gotea lentamente desde una grieta en el techo hasta la pla-
taforma, las gotas se evaporan rapidamente con el sofocante
calor. Seis pesadas cadenas suspenden un gran disco metalico
sobre un estanque de magma que ilumina la camara con un
resplandor anaranjado. Sobre el disco se ve claramente un
pentagrama de fuego.

Belcorra hizo que los geomantes desviaran un flujo de
magma natural para que se acumulara aqui. Luego, encar-
g6 la creacién del altar ritual y del circulo de convocaciéon
sobre el disco. Belcorra convocé a varios demonios en esta
cdmara y los puso a su servicio. El mayor de ellos fue Ure-
vian, ya que su contrato con €l le dio acceso a todos los
diablos que sirven a Urevian.

El techo sobre las puertas de esta sala mide 20 pies (6 m)
de altura. A medida que las escaleras descienden hacia la
plataforma, el techo se mantiene a la misma altura, por lo
que estd a 25 pies (7,5 m) sobre la plataforma. El disco esta
al mismo nivel que la plataforma, pero la brecha de 15 pies
(4,5 m) sobre el magma hace que sea dificil de alcanzar.

El aire de esta cdmara se enfria mdgicamente hasta al-
canzar s6lo un calor severo (Reglas bdsicas, pag. 519),

causando 1d6 de dafio por fuego cada hora. El estanque
de magma de 10 pies (3 m) de profundidad presenta un
peligro mayor; la inmersion en el magma causa 20d6 de
dafio por fuego cada asalto. Un héroe que tenga éxito en
una prueba de Artesania o de Religion CD 23 se percata de
que el calor del magma alimenta el circulo de convocacion.

El techo agrietado: un personaje que tenga éxito en una
prueba de Naturaleza CD 23 (o una habilidad de Saber
relacionada, como Saber (minas)) reconoce que la grieta
en el techo permite que el agua gotee desde el lago subte-
rraneo justo encima (drea F4). Si los héroes ensanchan esta
grieta (una tarea que requiere herramientas apropiadas,
la capacidad de alcanzar el techo y varias horas de picar
piedra) el goteo se convierte en un hilillo y luego en una
inundacién. El torrente de agua llena la habitacién de va-
por y enfria el magma hasta convertirlo en piedra durante
unas horas. El héroe también sabe que el enfriamiento del
magma destruye el circulo de convocacion.

Criaturas: dos erinias gemelas intentan convertir el cir-
culo de convocacién en una puerta permanente al Infierno.
Las hermanas, mds preocupadas por la teoria de los por-
tales extraplanarios que por su aplicacién, pasan mucho
tiempo discutiendo su trabajo, pero no han hecho mucho
para ponerlo en prictica. Furiosas ante las interrupciones
de su discurso, lo mds probable es que ataquen a los in-
trusos. Sin embargo, si creen que un héroe comparte sus
intereses (por ejemplo, si ven que un héroe convoca a una
criatura en una pelea), se ofrecen a dejar el combate para
discutir los pormenores del saber extraplanario. Cuando
han aprendido todo lo que creen que pueden, las erinias

intentan asesinar al rival erudito.

ERINIAS (2)

Bestiario, pag. 86

Iniciativa Percepcion +18

Objetos arco largo compuesto de golpe +1, una de las erinias tiene
un fragmento del colgante de Urevian (consulta el area G10)

CRIATURA 8

G8. CAMARA DE AISLAMIENTO SEVERA7

La puerta de esta celda tiene una nota pegada sobre una pe-
queia rejilla corrediza a la altura de los ojos. Escrita por la
diablillo Szek en comin, infracomtin e infernal, la nota dice:
«No molestes si valoras tus extremidades».

Los muros vy el suelo de esta cAmara estan cubiertos de pinchos
cortos lo suficientemente largos como para causar molestias a
cualquiera que esté de pie, sentado o apoyado en ellos.

Esta camara, que en su dia sirvié para encerrar a prisione-
ros especialmente testarudos o problematicos, se ha utilizado
muy poco hasta recientemente.

Esta cdmara de aislamiento ya no tiene cerradura, por lo
que la puerta se cierra, pero no tiene pestillo. Cualquiera que
mueva la nota y deslice la rejilla hacia un lado para mirar
en la celda puede ver a su ocupante gug meditando; si tiene



éxito en una prueba de Percepcion CD 30 cuando la rejilla se
desliza hacia un lado, lo despierta de su meditacion.
Criatura: Belcorra envié recientemente a una gug llama-
da Aulr para comprobar los progresos de Urevian. La ines-
perada e inoportuna llegada de Aulr fue una de las intru-
siones que convencieron a Urevian de bloquear finalmente
el acceso a los niveles inferiores. Urevian ha aplazado la
conversacion con Aulr porque en realidad no quiere
renovar ni revisar su trato con Belcorra. Aulr se ha
cansado de hablar con los subordinados de Urevian
y ha exigido tener su préxima conversacién con el
propio Urevian. Si los héroes molestan a la gug, ella
los confunde con mas esbirros y reacciona con una
violencia repentina y sorprendente. Permite que los
enemigos que huyan se retiren, pero por lo demds
lucha a muerte.

AULR
Gug hembra (Bestiario, pag. 202)
Iniciativa Percepcion +19

CRIATURA10

G9. SALA DE OBSERVACION

Esta alta cdmara alcanza una altura de 30 pies (9 m). El muro sur
esta hecho de piedra transparente y tiene vistas a una vasta sala
llena de pilares cuadrados y transparentes rodeados por una pa-
sarela. Junto a este muro transparente se encuentra un amasijo de
chatarra metalica.

Aunque es transparente desde este lado, el \
muro sur es opaco desde el otro. Los estrate-

gas podian observar la cdmara de estasis del sur
para seleccionar las criaturas que transportarian
con la Luz sombria. La chatarra metdlica solia ser
una pasarela alta, pero la gug del drea G8 la destroz6 en

un arrebato de ira cuando Urevian envié a un barbazu para
que le diera un informe resumido en lugar de reunirse perso-
nalmente con ella.

Criatura: una diablillo llamada Szek revolotea cerca del
techo, sosteniendo un pequefio cuaderno y un ldpiz de car-
boncillo. Anota observaciones sobre los distintos prisioneros
con recomendaciones sobre como utilizarlos en la préoxima
invasién a Otari. Entre las notas de ejemplo se incluye: «bo-
c6n barbotante: su capacidad de manipular el suelo podria
inutilizar o destruir los puentes, como el de la taberna que
hay cerca de la desembocadura del rio».

Cuando Szek detecta a los héroes, lanza invisibilidad e in-
tenta hablar en lugar de luchar.

«iCerrad la puerta! jCerrad la puerta! No quiero que me pillen ha-
blando con vosotros: haréis que nos torturen a todos. Asi que, mo-
radores de la superficie, (eh? Me alegro de veros. Vais a acabar
con Urevian, ¢verdad? Ese diablo despreciable. Mal asunto tenerlo
aqui... si, si, si. ¢Qué tal si nos dejamos en paz y fingimos que nun-
ca nos hemos visto?».

Aunque le da exactamente igual si los héroes se van, Szek
habla con ellos si se dirigen a ella. Su actitud inicial es indife-
rente y permanece invisible hasta que los héroes cambien su
actitud a amistoso, lo que requiere que un personaje tenga
éxito en una prueba de Diplomacia CD 17 para Causar im-
presion (ya que esa es la CD de Voluntad de Szek).
Szek esta harta de hacer recados de poca monta para Ure-
vian. Busca a alguien mas flexible a quien servir y espera
firmar un contrato infernal de suerte del diablo (pagi-
na 218) con alguien. Si los héroes mejoran su ac-
titud, no sélo les ofrece este contrato, sino que
responde a las preguntas lo mejor que puede
(acepten o no el contrato).

Abominacion

' Resumende |
lacampafa |
Otari

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

Capitulo 2:
El dyg

Atraer la
mirada funesta



Lo que sabe Szek: Szek sabe que Urevian tiene algtn tipo
de acuerdo con Belcorra, pero quiere eludirlo, incluso aun-
que eso signifique hacer un trato para socavar los esfuerzos
de Belcorra. Sugiere hablar con Urevian para averiguar algo
mads, pero sabe que necesitaran las cinco partes de un amuleto
de pentagrama para abrir la puerta del drea G10.

Si se le pregunta por la ubicacién de las piezas, especula
que los fragmentos podrian estar en manos del sarglagén en-
viado a sabotear el nivel de los laboratorios (drea F5), de Az-
valvigander el intendente (drea G4), de Barcumbuk el herrero
(area G5), de Iyagian el guardia (drea G6; no tiene ninguno),
de los forjadores de puertas (drea G7) o del extraio Hombre
abigarrado que Szek ve en ocasiones, pero que la aterroriza
(se refiere a Ysondkhelir en el drea G18).

Szek sabe que Urevian se cansé de los visitantes de los ni-
veles inferiores y bloque6 ambas rutas: una con magia y la
otra simplemente llendndola de escombros. Estd seguro de
que podria abrir cualquiera de las dos con facilidad.

Si se le pregunta por los niveles superiores, Szek admite
alegremente haber participado en una «gran pelea» entre
Urevian y «los gusanos monstruos» hace mucho tiempo. En-
cerr6 a un poderoso mago en su habitacién con sélo unos
cuantos pitones y todavia se enorgullece del acto. El mago
(Chafkhem, en el drea E17) estaria encantado de descubrir
que fue Szek quien lo encerrd.

En cuanto a la distribucion del nivel de la prision, la infor-
macion que tiene Szek es limitada. S6lo conoce las dreas de la
G1 a la G16, aunque sabe que hay un espiritu verde enfadado
en el drea G17. Tiene una idea aproximada de las fuerzas de
cada habitacion, pero no conoce las trampas de las dreas G11
y G16; de hecho, cree que el drea G16 esta embrujada.

SZEK
Diablillo hembra (Bestiario, pag. 84)
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURA1

G10. EL DOMINIO DE UREVIAN SEVERA7

Las enormes puertas de esta sala estdn selladas magicamente
y blasonadas con un enorme y brillante pentagrama. El cen-
tro del pentagrama tiene una hendidura circular del tamafio
de una mano humana con cinco hendiduras mds profundas.
Los héroes pueden discernir que algtin dispositivo, como un
amuleto, encaja en la hendidura.

El colgante de Urevian abre la puerta, pero en estos mo-
mentos esta dividido en cinco fragmentos repartidos entre
sus lugartenientes. Un diablo que lance puerta dimensional
mientras toca la puerta con incluso uno solo de los fragmen-
tos puede teletransportarse al otro lado. Para abrir la puerta,
otras criaturas deben volver a reunir los cinco fragmentos e
introducir el colgante en la hendidura. Después de hacerlo, la
puerta queda abierta para siempre; Urevian puede realizar un
ritual de un afio de duracion para volver a crear la puerta y el
colgante, pero no es probable que lo haga.

Urevian no se ha dado cuenta, pero un usuario inteli-
gente puede abrir la puerta con s6lo cuatro fragmentos del

colgante, tocando la puerta con ellos y teniendo éxito en una
prueba de Religion CD 25 para imitar las energias impias del
fragmento que falta. Una criatura que falle esta prueba sufre
4d12 de daiio por fuego y queda anonadada 1 durante 1 hora
(8d12 de dafio por fuego y anonadada 3 durante 1 hora en
caso de fallo critico). Las cinco piezas se encuentran en las
ireas F5, G4, G5, G7 y G18.

Una gran camara de piedra natural se extiende de norte a sur
con una enorme puerta de doble hoja de piedra como Unica sali-
da. Unos braseros encendidos proyectan extrafias sombras en las
paredes y bafan la sala con una luz siniestra. Una alcoba al norte
contiene estanterias y un robusto escritorio, repletos de pergami-
nos enrollados meticulosamente y pilas de papiros.

Urevian hizo de esta habitacion su hogar, aislada del
resto del dungeon para poder trabajar en paz. El mismo
disefi6 la puerta, pero tuvo que fabricar un colgante ma-
gico para que Belcorra pudiera sortearla. Poco antes de
la muerte de Belcorra, Urevian hizo que la diablillo Szek
le robara el colgante. Urevian lo rompid en cinco piezas
y le dio una a cada uno de sus lugartenientes. Sus diablos
de confianza pueden ir y venir a su antojo, pero incluso
ellos saben que no deben molestar a Urevian salvo para
asuntos oficiales.

El escritorio contiene informes, inventarios y mapas que
describen el mundo de la superficie, la Luz sombria y las
Tierras Oscuras circundantes. De especial interés para los
héroes son los mapas completos de los niveles quinto, sex-
to y séptimo de las bovedas de la Abominacién, incluyendo
todas las puertas secretas de esos niveles. Los personajes
también pueden encontrar copias de varios contratos in-
fernales, cuyos originales estdn a salvo en las bovedas del
Infierno. Un personaje que Investigue el escritorio y tenga
éxito en una prueba de Sociedad o de Saber de lo legal CD
23 se percata de que Urevian ha vigilado el linaje de Vol
Rajani durante generaciones.

Criaturas: el fistofiles Urevian pasa la mayor parte del
tiempo revisando planes de ataque basados en numerosas
contingencias. Siempre tiene a dos guardaespaldas barbazu
cerca para interceptar los informes de sus lugartenientes y
evitar que lo molesten. Cuando los héroes abren las puer-
tas, los barbazu se abalanzan sobre ellos, pero Urevian los
detiene y saluda calidamente a los héroes. Lee o parafrasea
lo siguiente.

Un diablo robusto y apuesto se adelanta, mientras los largos
rollos de pergamino que cuelgan de sus cuernos se enrollan y
luego se vuelven a desenrollar. «<jAmigos, amigos! Bajad las ar-
mas. Me alegro de veros, de verdad». El diablo se vuelve hacia
los dos guardaespaldas diablos barbados, con las gujas en alto:
«Vosotros dos, retiraos. Dudo que sean tan arrogantes como para
enfrentarse a nosotros».

«Soy Urevian, fistofiles y agente contratado por Belcorra, pero
0s aseguro que no soy vuestro enemigo. ¢Queréis derrotarla?



¢Acabar con su espiritu asesino, con la amenaza que supone para No podemos darte el alma de alguien. ;Es perverso! «¢Lo

la vida de los mortales, etcétera, etcétera? Entonces, es posible es? Yo digo que entregar el alma de un individuo corrup-
que podamos llegar a un acuerdo, uno que nos beneficie a ambos to en lugar de permitir la destruccién de todo un pueblo es de la
con un numero minimo de valiosas vidas perdidas». un mal menor. Mucho menos derramamiento de sangre por Abominacion
todos lados. No quiero arrasar Otari y no quiero mataros. ! Resumende |
Si los héroes ya se han encontrado con Szek y han llegado a { lacampafia |

un acuerdo con ella (lo que a Urevian no le importa), afiade: «Ya Otari

habéis hecho un trato con Szek, asi que sé que no es cuestion de

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

si hacerlo o no, sino de a qué precio. Creedme si os digo que

os ofrezco unos tratos excelentes». Para esta conversaci()n,

consulta la siguiente lista de preguntas probables y las res- Capitulo 2:

El dungeon

puestas de Urevian.

(Quién eres? «Soy Urevian, un diablo de los contratos de
cierto renombre, aunque estd feo que lo diga yo».

(Qué quieres de nosotros? «Sencillamente, sois los agentes
independientes que necesito para salir de este espantoso lugar

5 Capitulo 4:
El Largo suefio
de lamuerte

y volver a casa. Veréis, hay algo que quiero, pero que no

puedo ir a buscar yo mismo, ni puedo emplear a ningtin a

agente infernal para conseguirlo. No, debo recibir mi re-

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

compensa de manos de un enemigo mortal de Belcorra.

Mis diablos carecen de valor en este sentido, al igual que

mis soldados modelados».

P Rt . 1 de Bel Capitulo 6:
(Por qué tiene que ser un enemigo mortal de Belco- Experimentos en
rra? «Esa es la delicia de la interpretacion juridica de carne y hueso

los contratos. No puedo ser yo, ni ninguno de mis

Capitulo 7:
Guardianes
del alma

esbirros, ni ningtin aliado de Belcorra. El contra-

to fue escrito con la intencién de que sélo Bel-

corra pudiera entregarme la recompensa como Capitulo 8:
Jardines en

decadencia

pago. Lo cual, por supuesto, no hard hasta que

yo le haya proporcionado todo el servicio que el
contrato requiere. Sin embargo, una lectura muy
técnica desvela que cualquiera de sus enemigos
también puede entregarla, y hasta ahora ha-
béis demostrado de forma concluyente que
os oponéis a ella».

(Qué es lo que quieres? «Necesito el
alma de Carman Rajani. En su cuerpo vivo,
si es posible, aunque puedo arreglirmelas
sl... perece».

{Qué quieres hacer con el alma de Car-
man? «Debo el alma de un Rajani a alguien
mucho mds poderoso que yo. Serfa... imprudente
por mi parte abandonar el Plano Material sin ella.
Carman es el ultimo descendiente de Vol Rajani».

;Qué hara ese poderoso ser con el alma de
Carman? «No lo sé; mi contrato s6lo estipu- 3
laba entregarla. El mero hecho de organizar el
acuerdo resultd considerablemente costoso, pero
puedo ganar bastante prestigio en el Infierno si
logro que se cumpla».

“:Qué hacemos si muere? «Conozco
un ritual que puede convocar su espiritu
fuera del rio de las Almas y devolverlo al
lugar donde murid. Alli se le puede capturar.
Si firmdis un acuerdo conmigo, os lo ensefiaré».



Las hovedas de’

la Abominacion.|

SENDA'DE AVENTURAS

” PEDIR CONSEJO (

Es posible que tus jugadores no dediquen mucho tiempo

a considerar la cuestion moral de entregarle a Urevian a
Carman Rajani. Pero tal vez deban debatir |a cuestion con
detenimiento o incluso buscar otras opiniones. Las opinio-
nes de los PNJ de Otari estan divididas sobre el asunto.

Vandy Banderdash cree que esta mal negociar con un
diablo usando el alma de otra persona. Opina que todo
el mundo merece una oportunidad de redencion, incluso
Carman. Sin embargo, siente un especial desprecio por
los ladrones, ya que nunca se recupero del todo de la trai-
cion de su hermana que le robo hace afios. No presiona a
los héroes si no estan de acuerdo con ella.

Wrin Sivinxi también se opone al trato, ya que con-
sidera que limitar la libertad de un alma es aborrecible.

El capitan Sillalarga libera encantado a Carman para
que los héroes se lo entreguen al diablo. Considera que
esta eleccion es una forma directa de eliminar una grave
amenaza para su pueblo.

Por una vez, Yinyasmera esta de acuerdo con el capi-
tan de la guardia. Ha tenido tantos problemas en el pasa-
do con Carman gue también le gustaria que desaparecie-
ra, sobre todo sabiendo que con ello se salvaria la ciudad.

El alcalde Oseph Menhemes no se pronuncia, pero
apoya cualquier decision que tomen los héroes, especial-
mente si han ayudado a su hija. El alcalde cree que los
héroes son capaces y dignos de confianza a la hora de
tomar decisiones. Si su opinion sirve para desempatar, se
inclina por mostrar piedad hacia Carman.

Morlibint no da una opinion directa, pero recomien-
da varias historias sobre como lidiar con los diablos
(practicamente todas ellas terminan muy mal para los
mortales implicados).

Sin embargo, el contrato que tengo con Belcorra exige que
mientras permanezca a su servicio, debo perseguir el domi-
nio del mundo de la superficie y la destruccion de sus enemi-
gos. Una vez que mi contrato termine, también lo hard mi
obligacién con ella. Lo dnico que necesito para cumplir el
contrato es el alma de Carman Rajani».

(Como se ha corrompido Carman Rajani? «Oh, ese
bastardo. Su alma ya estd condenada por mentir, enga-
fiar, robar, cometer actos vandélicos, destruir propieda-
des, provocar incendios, abusar de su poder, chantajear e
incluso asesinar. Estd bastante claro donde ird en la otra
vida. Simplemente nos ahorrariamos la burocracia entre-
gandomelo directamente».

Si entregamos a Carman, nunca tendra una oportunidad
de redencion. «;De verdad creéis eso? Hace poco quemdo
una biblioteca y robd una reliquia histérica en una insen-
sata estratagema para hacerse con un cargo politico, que
s6lo usarfa para abusar ain més de su poder y aumentar
su riqueza. Si no necesitara su alma para este propdsito
especifico, lo contrataria».

;Qué sacamos nosotros de este acuerdo? «Paz para Ota-
ri. Me iré, llevaindome a todos mis diablos conmigo. Y
cuando me vaya, la barrera que os impide llegar al nivel
inferior desaparecerd. Si queréis, puedo dirigir a mis esbi-
rros modelados para que despejen la escalera bloqueada y
daros una segunda forma de bajar. Incluso puedo negociar
mds acuerdos entre vosotros y mis demonios»

;Qué otros acuerdos? Urevian puede concertar contra-
tos infernales (pdgina 218) con cualquiera de sus barbazu
supervivientes (pacto de toma de sangre) o erinias (dere-
cho de castigo). Como Urevian redacta estos acuerdos en
nombre de sus diablos, las pruebas de habilidad para in-
terpretar los contratos utilizan una CD de 33 (la CD del
[Saber legal] de Urevian), en lugar de los niveles de objeto
de los contratos.

Ya hemos derrotado a tus demonios; no tienes nada con
lo que invadir. «Ah, pero puedo reclutar mds después de
mataros. El inconveniente es, como mucho, temporal».

iNunca llegaremos a un acuerdo contigo! «;Estais segu-
ros de eso? Pensadlo bien. Rechazar mi oferta probable-
mente signifique vuestra muerte». Urevian hace un gesto
significativo a sus guardaespaldas barbazu.

Si los héroes aceptan la oferta de Urevian, éste utiliza su
aptitud Redactar contrato para convocar un contrato que
deberdn firmar con sangre. Urevian redacta una oferta sin-
cera: cuando reciba a Carman Rajani (o su alma) de manos
de los héroes, abandonara el Plano Material junto con todos
sus diablos que quedan en las bovedas de la Abominacion.
Su partida eliminard inmediatamente la barrera del drea G3.
Antes de irse, si los héroes quieren, ordenard a los modelados
que despejen la escalera que baja del drea G1. Por lo demas,
su partida no afecta a los modelados ni a otras criaturas de
la prisién y deja que los héroes se ocupen de ellos. Los héroes
que firmen se verdn obligados a entregar a Carman a Urevian
mediante un ritual geas (Reglas bdsicas, pag. 413).

Si los héroes finalmente rechazan la oferta de Urevian,
éste suspira decepcionado antes de decir: «¢Qué més ca-
bia esperar de los mortales?». Acto seguido, ordena a sus
barbazu que ataquen. Lanza descarga flamigera antes de
entrar en el cuerpo a cuerpo con su pluma diabélica.

Convencidos de que los héroes son simples mortales que
no pueden superar a los soldados diabdlicos en combate,
los barbazu luchan a muerte. Cuanto mas herido esta Ure-
vian, mds intenta convencer a los héroes de que acepten su
trato. Sin embargo, Urevian s6lo interrumpe el combate si
los héroes aceptan sus condiciones. Si lo matan, la barrera
maégica del drea G3 se desvanece, aunque las escaleras si-
guen bloqueadas.
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Fistofiles macho comandante de campo (Bestiario, pag. 86)

Percepcion +19; vision en la oscuridad mayor

Idiomas abisal, aklo, celestial, comun, infernal, infracomun, necril;
don de lenguas, telepatia 100 pies (30 m),

Habilidades Acrobacias +17, Diplomacia +19, Engafio +21, Intimi-
dacion +19, Latrocinio +18, Religion +19, Saber de lo legal +23,
Sociedad +19

Fue +3, Des +4, Con +3, Int +6, Sab +4, Car +6

CA 28; Fort +18, Ref +17, Vol +22; +1 por estatus a todas las salva-
ciones contra la magia

PG 135; Inmunidad fuego, custodiar contrato; Resistencias fisico
10 (excepto plata), veneno 10; Debilidades bien 10

Declaracion de distraccion Urevian tiene preparadas unas cuantas
palabras astutas para distraer a los enemigos. Siempre utiliza el
Engafio para determinar su iniciativa.

Custodiar contrato Cualquier contrato firmado que tenga Ure-
vian (incluidos los que lleve en sus cuernos) es inmune al dafio
de criaturas que no sean Urevian. Ademas, Urevian es inmune
a los efectos mentales que le harian alterar, anular o destruir
un contrato.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pluma diabélica +21 (agil, alcance 10 pies [3m],
letal 1d12, mégico, maligno, sutil), Dafio 2d6+9 perforante mas
1d6 maligno y herida infernal

Cuerpo a cuerpo *® cuerno +20 (magico), Dafio 3d10+9 perforante
y herida infernal

Conjuros divinos innatos CD 30; 6.° escudrifiamiento (a volun-
tad, consulta derecho de inspeccion); 5.° descarga flamigera,
localizar (a voluntad), muro de fuerza, puerta dimensional, re-
cado (x3), sonda mental; 4° puerta dimensional (a voluntad),
sanctasanctérum privado, silencio; 3. cautivar, leer la mente
(a voluntad); Trucos (5.%) detectar magia; Constante (5.°) don
de lenguas

Rituales CD 30; embaucamiento, llamar espiritu, pacto infernal

Redactar contrato *9¥® (conjuracidn, divino, manipular) Urevian
fabrica un contrato infernal para un unico mortal vivo. Este
contrato puede conceder una amplia gama de habilidades y
efectos, similares al poder de un conjuro deseo, pero cumplido
al pie de la letra por Urevian. Para recibir cualquiera de esos
beneficios, el mortal debe firmar voluntariamente el contrato
con su verdadero nombre. En ese momento, el alma del mortal
queda ligada a Urevian y al Infierno.

Mientras el contrato esté en vigor, no puede devolver al
mortal a la vida, salvo mediante deseo o una magia similar. Si
el mortal es devuelto a la vida por esos medios, Urevian sabe
qué mortal volvio a la vida y puede localizar a la criatura o

CRIATURAS

criaturas que devolvieron al mortal a la vida durante 1 afo,
obteniendo los efectos de un conjuro localizar con alcance ili-
mitado. Evitar los términos de un contrato infernal es dificil v,
a menudo, peligroso.
Herida infernal (divino, nigromancia) Los golpes de Urevian tam-
bién infligen 2d6 de dafio persistente por sangrado que resis-
te los intentos de curacion. La prueba plana para detener el
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sangrado tiene una CD de 20. La CD se reduce a 15 sélo si la
criatura que sangra o un aliado ayuda con éxito a la recuperacion.
La CD de Primeros auxilios para una criatura que sufra una
herida infernal se incrementa en 5. Un lanzador de conjuros
0 un objeto que utilice magia curativa sobre una criatura que
sufra una herida infernal debe tener éxito en una prueba de
contrarrestar CD 28 o la magia falla al curar a la criatura.
Derecho de inspeccién Urevian puede lanzar su conjuro innato es-
cudrifiamiento a voluntad, pero sdlo para dirigirse a una criatura
con la que tenga un contrato, a una criatura especifica nom-
brada en un contrato que lleve encima o a un descendiente de
cualquiera de esas criaturas. El resultado de la tirada de salva-
cion del objetivo es un grado peor que el resultado que obtenga.

BARBAZUS (2)

Bestiario, pag. 85

Iniciativa Percepcidn +13

Objetos guja forjada en el infierno

Cuerpo a cuerpo *¥ guja forjada en el infierno +15 (agil, alcance 10
pies [3 m], letal 1d10, magico, maligno, vigoroso), Dafio 1d8+7
cortante mas 2d6 maligno y herida infernal

CRIATURA S

RECUPERAR A CARMAN

La facilidad con la que los héroes puedan recuperar a Car-
man depende de su destino en el capitulo 5. Si lo han liberado,
es probable que los héroes lo encuentren todavia melancélico
en el refugio del Contrabandista, ya que ain no ha reunido
valor suficiente como para partir. Seguramente no se ird con
los héroes de buena gana si les explican lo que quieren de él,
pero los héroes podrian engafiarlo. Si Carman sabe lo que le
espera, hace todo lo posible por huir de la zona y es probable
los héroes tengan que colaborar con Urevian para escudrifiar
su nueva ubicacion (por lo que el diablo de los contratos segu-
ramente les hace pagar, de una forma u otra).

Si Carman esta en la cércel, los héroes pueden simplemente
sacarlo de la custodia. A Sillalarga no le importa entregarlo
a los héroes, dado que fueron ellos quienes lo capturaron en
primer lugar. Si son sinceros sobre el motivo por el que quie-
ren a Carman, Sillalarga estd sorprendentemente de acuerdo
en entregar al canalla al diablo (consulta la barra lateral de la
pagina 136).

Si Carman estd muerto, los héroes deben ir al lugar de su
muerte para atrapar su espiritu. Urevian les explica a los hé-
roes que deben realizar el ritual llamar espiritu (que él puede
ensefiarles) mientras sostienen una piedra preciosa especial-
mente preparada (que también les proporciona). Los héroes
son responsables de realizar el ritual y pagar su coste. Si llaman
al espiritu de Carman, éste se mete automdticamente en la pie-
dra preciosa.

Entrega: si los héroes entregan a Carman Rajani a Urevian
con vida o le dan una gema de alma que contenga el alma de
Carman, Urevian agita una mano en direccion a su escritorio.
Todo el contenido se empaqueta magicamente en cajas cada
vez mds pequeiias, hasta llegar a una sola maleta que uno de
los barbazu recoge. El otro barbazu coge a Carman (o la gema)
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con firmeza y ambos barbazu desaparecen. «Ha sido un placer
hacer negocios con vosotros», dice Urevian, «volveré a bus-
caros, quizas dentro de unos afios o décadas. Y si durante ese
tiempo habéis muerto... bueno, puedo venir a buscaros de to-
dos modos. Sois deliciosamente ttiles. Estaremos en contacto».

Recompensa en PX: concede a los héroes 120 PX si hacen
un trato con Urevian y consiguen que el diablo se vaya.

G11. NEXO BAJO7

Esta camara forma una gran piramide octogonal y tiene cuatro sa-
lidas en paredes opuestas. Una luz brillante, de color rojo sangre,
brilla desde la parte superior de la piramide creando un circulo
perfecto en el suelo.

Peligro: Urevian construy6 aqui una trampa madgica para

capturar a los invasores y convocar refuerzos.

TRAMPA DE LUZ PARALIZANTE

Sigilo CD +18 (experto)

Descripcion Cuando cualquier criatura que no sea un diablo entra
en la luz, la magia entretejida en la luz mantiene a la criatura en
su lugar y hace sonar una alarma.

Inutilizar Latrocinio CD 26 (experto) para distorsionar o difuminar
la luz, manteniendo el cono de luz intacto, pero impidiendo que
la trampa se active, o disipar magia (4° nivel; contrarrestar CD
26) para disipar la luz, dejando la habitacion a oscuras.

Campo de estasis 2 (encantamiento, incapacitacién, mental,
ocultismo) Desencadenante Una criatura que no sea un diablo
se mueve por la luz; Efecto La luz se expande hasta llenar la
habitacion y cada criatura que no sea un diablo dentro de la
habitacion debe hacer una salvacion de Voluntad CD 26. Suena
un timbre agudo en el cuartel (area G15), audible también en
esta sala. La trampa tira entonces para determinar la iniciativa.
Exito critico El objetivo no se ve afectado.

Exito El objetivo queda aturdido 2.

Fallo El objetivo queda paralizado durante 1 asalto.

Fallo critico El objetivo queda aturdido 2 durante 1d4 asaltos y
paralizado durante 1 asalto.

Rutina (1 accion) Todas las criaturas aturdidas y paralizadas
en la sala sufren 1d10 de dafio mental (salvacién basica de
Voluntad CD 26). Las criaturas que fallan también quedan
paralizadas durante 1 asalto, pero pueden usar una reaccion
para luchar mentalmente contra esta estasis; las criaturas
gue lo hacen sufren 5d10 de dafio mental, pero dejan de es-
tar paralizadas.

Rearme La magia de la estasis en la luz se acumula en el transcur-
so de una hora, tras la cual la trampa puede volver a activarse.

PELIGRO 8

Refuerzos: cuando suena la alarma en el drea G15, la mi-
tad de los enemigos del cuartel (un mulventok y un dreshkan)
se dirigen hacia aqui inmediatamente. Si no vuelven en 3 asal-
tos, los otros dos modelados del drea G15 sospechan que algo
debe ir mal y también vienen a prestar ayuda.

G12. PASEO DE LA ARENA BAJA7

Un largo pasillo, que se extiende de norte a sur, termina en una es-
calera en el extremo sur que se ramifica a izquierda y derecha. Las
paredes norte y este tienen (cada una) una puerta con pequefas
ventanas correderas. En el extremo noreste hay una verja levadiza
levantada con puntas de metal cubiertas de sangre seca.

No todos los combatientes de la arena de Belcorra par-
ticipaban voluntariamente. Los prisioneros destinados a los
juegos de gladiadores eran retenidos aqui brevemente antes
de ser enviados arriba para sucumbir a su destino. Unas ven-
tanas correderas permiten a los héroes asomarse a las celdas.

Las escaleras conducen al 4rea F10.

Criaturas: dos fuegos fatuos patrullan este pasillo, matan-
do a cualquier criatura hostil con la que se encuentren. Apa-
recieron espontdneamente en las bovedas de la Abominacion
hace décadas y se trasladaron a este nivel. Cuando los diablos
supusieron que servian a Belcorra, los fuegos fatuos sencilla-
mente estuvieron de acuerdo, aunque no la conocen. Urevian
asigné a las criaturas la tarea de vigilar aqui. También sugi-
rieron someter al modelado del 4rea F10 a la maldicion lenta,
ya que les permite alimentarse del miedo de la criatura tan a
menudo como quieran.

Los fuegos fatuos luchan tenazmente contra los intrusos
para mantener su posicién privilegiada. Si uno de ellos es
destruido, el otro intenta huir a la zona G15 y avisar a las
criaturas que hay alli.

FUEGOS FATUOS (2)

Bestiario, pag. 171
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA 6

G13. CELDA VACIA

Esta celda olvidada estd cubierta de polvo y telarafias. Los
héroes encuentran la puerta cerrada sin llave. Como los dia-
blos nunca la revisan, esta celda es un lugar seguro, aunque
estrecho, en el que descansar.

G14. CAZARRECOMPENSAS ENCARCELADO

La mayor parte de esta celda ha recibido muy poco cuidado en las
ultimas décadas, pero los grilletes de la pared parecen cuidadosa-
mente pulidos.

Los diablos han vuelto a poner en servicio esta celda
recientemente. Una cazarrecompensas tiflin llamada Cyne-
mi cuelga boca abajo, sostenida por los tobillos con los
grilletes. Parece claramente debilitada por los malos tratos
y el abandono.

A través de contratos infernales, Cynemi se enteré de
que un diablo de los contratos llamado Urevian habia
ofrecido una gran recompensa por un objetivo especifico.
Cynemi lleg6 hasta alli y aceptd recuperar a Carman Ra-
jani por una buena suma. Sin embargo, Carman demostré



ser demasiado astuto, despoj6é a Cynemi de su ar-

madura mégica y la dej6 abando-
nada en un bote agujereado en el
Mar Interior.

Cuando Cynemi nad6 de
vuelta a la orilla, el tiempo
que negocié6 con Urevian
para atrapar a Carman se
habia agotado, asi que una
erinia la arrastr6 de vuelta.
Desde entonces ha estado aqui,
recibiendo alimento s6lo de vez en
cuando y casi siempre colgada de
los pies. Sospecha que ha pasado
meses o incluso afios encarcelada.
Sus grilletes se abren ficilmente,
pero Cynemi no puede alcanzarlos.
Si necesitas las estadisticas de Cy-
nemi, utiliza las de un cazarrecom-_
pensas (Guia de direccion del juego,
pag. 230), salvo porque Cynemi es
neutral maligna y tiene visién en
la oscuridad.

Mision secundaria: Cynemi re-
quiere cuidados urgentes, ya que estd al
borde de la muerte por deshidratacion. Un hé-
roe debe tener éxito en una prueba de Medicina CD
23 mientras proporciona agua y comida a Cynemi para
salvarla; en caso de fallo critico, la cazarrecompensas mue-
re. Incluso aunque se salve, se mantiene distante y descon-
fiada; su actitud inicial es malintencionada. Si los héroes
consiguen mejorar la actitud de Cynemi hasta hacerla al
menos indiferente (normalmente, un héroe debe tener éxi-
to en una prueba de Diplomacia CD 22 para Causar im-
presion, aunque puedes permitir otras habilidades con esta
CD para conseguir que Cynemi se abra), Cynemi comparte
su historia con ellos. Hace hincapié en la urgencia con la
que Urevian quiere capturar a Carman Rajani y que el dia-
blo de los contratos estd dispuesto a hacer un trato por
casi cualquier cosa para conseguirlo. Independientemente
de su actitud hacia los héroes, Cynemi quiere que los hé-
roes la ayuden a liberarse y a alejarse de aqui.

Cynemi es una delincuente buscada por las autoridades
de Absalom. Un héroe que tenga éxito en una prueba de
Sociedad CD 23 recuerda haber visto un cartel de busque-
da suyo (los héroes de Absalom obtienen un bonificador
+2 por circunstancia a esta prueba). Por supuesto, Cynemi
no ofrece esta informacion.

Sacar a Cynemi de las bovedas de la Abominacién (tan-
to si los héroes la ponen bajo su custodia como si no) com-
pleta esta misién secundaria.

Tesoro: si los héroes entregan a Cynemi a la guarnicién
de Otari, ganan una recompensa de 30 po. Si cuentan con
el apoyo de la guarnicion de Otari, el capitan Sillalarga les
da 30 po adicionales.

G15. CUARTEL SEVERA7

Este viejo bloque de la prision se ha reconvertido en una camare- de la
ta improvisada con varios catres de mala calidad metidos en las Abominacion
celdas y pegados a las paredes. Las tres puertas de las celdas " Resumende |
estan abiertas. Hay un baul cerca de cada catre. \ lacampafia |
Otari
Criaturas: cuando no estdn entrenando con el barba- Capitulo 1:
zu o realizando otras tareas serviles, los soldados mode- Unaluzenl
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Capitulo 6:
. Experimentos en
G16. OFICINA DE LA PRISION carne y hueso
Capitulo 7:
Esta vieja oficina de la prision esta llena de por- Guardianes
queria y telarafias. Hay una Unica puerta que conduce del alma
hacia el norte. Capitulo 8:
Jardines en
Un héroe puede dar con la puerta secreta que hay en decadencia
esta sala teniendo éxito en una prueba de Percepcién CD Capitulo 9:
28 mientras Busca. Si los héroes limpian primero el polvo Alacaza
y las telarafias de esta sala, esta CD baja a 24. Unas peque- Capitulo 10:
fias grietas en la pared tienen la sutil forma de un grillete y Atraer la
una cadena. Los espacios entre los eslabones de la cadena miaddfinesta
son botones que, si se pulsan, hacen que la puerta secreta Nhimbaloth
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transparente en un solo sentido para espiar a los prisio-
neros, junto con una puerta al drea G21. Los personajes

este pasillo oculto (hacia las dreas G16 y G18).

A Ysondkhelir no le gustaba que un tinel secreto con-
dujera directamente a sus dependencias, asi que instald
una trampa para mantener alejadas a las criaturas entro-
metidas. Insistié a Urevian para que lo ayudara con la ar-
timaiia, asi que el diablo ordend a las erinias que hicieran
correr el rumor de que la oficina de la prisién estaba em-
brujada. Practicamente todas las demds criaturas del nivel
de la prisién creen este rumor, especialmente los modela-
dos que duermen fuera de la sala, lo que ha dado a Yson-
dkhelir la paz que queria.

Peligro: la trampa mdgica de esta sala se activa cuando
alguien entra en ella.
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Sigilo CD 26 (experto)
Descripcion Una runa oculta en el suelo bajo la suciedad, justo al
pasar el umbral, activa un fantasma ficticio.

PELIGRO 8

inflige 6d12 de dafio mental a las criaturas que se encuentren
en la sala (salvacion bésica de Voluntad CD 26). Las criaturas
que fallen esta tirada de salvacion deben salir inmediatamente
de la sala y no pueden volver a entrar voluntariamente en ella
hasta pasado 1 minuto (1 hora en caso de fallo critico)

Inutilizar Latrocinio CD 28 (experto) para quitar la runa sin acti-
varla o disipar magia (4° nivel; contrarrestar CD 26) para disipar
la runa

Aparicion falsa 2 (auditivo, encantamiento, incapacitacion, lin-
gliistico, mental) Desencadenante Una criatura viva pasa por
encima de la runa; Efecto Un gemido pavoroso resuena en la
sala y una voz telepatica gutural grita: «jFueral». Este grito

Rearme La trampa se rearma automaticamente pasada 1 hora.

G17. CAMARAS DE ESTASIS MODERADA 7

Quince pilares transparentes se encuentran en el centro de esta sala
de 30 pies (9m) de altura. Una luz brillante ilumina el centro de cada
camara. Una pasarela sin barandilla ni pasamanos a 10 pies (3 m)

del suelo rodea el borde de la sala; termina en el lado oeste en una
escalera que baja.

Belcorra mantenia a las criaturas peligrosas en esta sala
antes de teletransportarlas a través del rayo de la Luz Som-
bria. Cada celda mide 10 pies (3 m) cuadrados, 20 pies (6
m) de altura y estd hecha de piedra transparente. Cada
criatura permanece inmdvil en su propia columna, en ani-
macion suspendida fuera del flujo del tiempo. Las criaturas
no han envejecido e ignoran cualquier efecto de la corrien-
te temporal normal mientras permanezcan apresadas den-
tro de sus camaras de estasis. Sin embargo, dichos efectos
pueden actuar sobre los pilares, que estdn hechos de piedra
transparente mejorada magicamente (Dureza 18, PG 76).

Hay diez pilares ocupados. Nueve contienen criaturas
vivas: un bocoén barbotante (Bestiario, pdg. 42), un chuul
(Bestiario, pdg. 59), una drafia (Bestiario, pag. 250), tres
ghonhatinos (Bestiario 2, pag. 200), un gibtanius (pdgina
236) y dos gugs (Bestiario, pag. 202). Uno de ellos contie-
ne un gogiteth- muerto debido a un fallo en la magia de su
cadmara. Sisun héroe rompe el pilar que rodea a una de las
criaturas, haz una prueba plana CD 3; en
caso de éxito, el fallo en el efecto de estasis
mata a la criatura dejandolo todo perdido.
Si falla, la criatura vuelve al tiempo normal
y ataca a todo lo que tenga a la vista hasta que sea des-
truida (los monstruos de alto nivel, como los ghonhatinos,
suponen un serio peligro incluso para los personajes de
7.° nivel).

De las cinco cdmaras de estasis vacias, dos son dignas
de mencién. La cdmara del noroeste estd muy ennegrecida,
como si estuviera cubierta de hollin por dentro. Tras el
error con el gogiteth, Belcorra design6 a una saga para
que supervisara esta sala, sabiendo que su experiencia

magica resultaria inestimable para mantener las cdmaras
| de estasis, pero no pretendia que la saga realizara este
. trabajo en vida. Belcorra atrapé a la saga en este pilar, la
quemo hasta la muerte y até su espiritu como un fuego
+ de bruja. Una criatura que entre en una casilla adyacente
a este pilar ennegrecido recibe un breve destello telepatico
de Belcorra quemando viva a la saga y obtiene un bonifi-
cador +1 por circunstancia a las tiradas de salvaciéon con-

tra las aptitudes y conjuros del fuego de bruja durante 1



minuto. Una criatura adyacente a ese pilar también puede
distinguir los objetos de su interior (consulta Tesoro mas
abajo); el pilar debe abrirse para recuperarlos.

La segunda cdmara de estasis inusual, al suroeste, se
parece a las otras cdmaras vacias. Sin embargo, su parte
superior y su suelo son ilusiones. Una zona abierta bajo
el «suelo» de la camara conduce a un espacio de 5 pies
(1,5 m) de ancho que lleva a la trampilla abierta del drea
G21. La voluta del drea G21 va y viene por aqui mientras
es invisible.

Criatura: el fuego de bruja atn vigila esta sala. Tres
asaltos después de que alguien entre, se materializa y ataca.
Las criaturas que deben pasar regularmente por esta sala,
como el habitante de Leng Ysondkhelir o los zebubs que le
informan, lo hacen a toda prisa.

Urevian ha intentado hacer tratos con el fuego de bruja
una y otra vez, pero éste simplemente no lo escucha. Sabe
que las criaturas en estasis son valiosas para sus planes de
invasién, asi que ha pospuesto la invasién hasta que des-
cubra cémo liberarlas de forma fiable.

FUEGO DE BRUJA CUSTODIO

Fuego de bruja (Bestiario 2, pag. 137)

Iniciativa Percepcion +18

Rejuvenecimiento (divino, nigromancia) Cuando el fuego de bruja
custodio es destruido y mientras cualquier criatura permanezca
en estasis en esta sala, se recompone al cabo de 1d4 dias en el
pilar ennegrecido por el hollin, completamente curado.

CRIATURA9

Tesoro: el pilar ennegrecido por el hollin atn contiene
unos pocos objetos que quedaron cuando la saga muri6: bra-
zales de armadura tipo Iy una bolsa de contencion tipo 11
que contiene una docena de relojes baratos rotos.

G18. SALA DE GUERRA MODERADA7

Esta pequefia camara cuenta con un gran mapa del Mar Inte-
rior pintado en la pared norte, aunque los paises enumerados
parecen estar desfasados. Un gran cojin descansa en la esquina
suroeste de la sala. En la pared oeste, unos trozos de papel su-
perpuestos crean un mapa mucho mas reciente de la ciudad de
Otari y sus alrededores.

Esta cdmara no se usa mucho como sala de guerra y se ha
reutilizado para la agenda personal de su actual habitante,
como demuestran los mapas desfasados de la pared norte y
el mapa de Otari, mucho mds centrado y actualizado, de la
pared oeste.

Los mapas de papel ocultan una puerta secreta a una sala
que conecta con las dreas G16 y G21. Un héroe que Busque en
esta sala encuentra la puerta secreta con una prueba de Percep-
cién CD 28 con éxito. Si los héroes quitan los papeles, esta CD
baja a 24. Esta puerta secreta se abre de la misma manera que
la del 4rea G16. Las puertas secretas que salen del pasillo ocul-
to (hacia las dreas G16 y G18) son evidentes desde su interior.

Criaturas: Belcorra nombré al misterioso y eterno ha-
bitante de Leng llamado Ysondkhelir como su principal
estratega. Tras la muerte de Belcorra, Ysondkhelir perdié
el interés por planificar los movimientos de las tropas, aun-
que convencid a Urevian de que seguia haciéndolo y de que
tendria los planes preparados para cuando el diablo deci-
diera marchar sobre la superficie. Ysondkhelir insisti6 en
que los zebubs de Urevian siguieran explorando la superfi-
cie y le informaran, lo que ha permitido al diablo trazar el
mapa excepcionalmente detallado que se encuentra aqui.

En lugar de planificar los movimientos de las tropas,
Ysondkhelir busca poderosos psiquicos latentes a los que
pueda atormentar y, mediante convocaciones sobrenatu-
rales, enviarlos fisicamente a la Dimensi6n de los Suefios
para que otros habitantes de Leng puedan hacer uso de
ellos. Ha tenido poco éxito en los tltimos cinco siglos: no
s6lo es muy raro encontrar verdadero potencial psiquico,
sino que es tan probable que Ysondkhelir arrastre a sus
victimas a la locura como que las envie con éxito a sus
compatriotas extraplanarios. Recientemente ha estado
manipulando a la confusa rondadora Jedzeli (drea F12).
Ysondkhelir abandoné a Jedzeli como una causa perdida
para cebarse con Dorianna Menhemes en su lugar y sus
planes con ella estin a punto de completarse.

A Ysondkhelir le gusta quedarse una mano de las cria-
turas que ha corrompido. Como nunca ha conocido a Do-
rianna en persona, robd una huella psiquica de su mano
derecha y la manifesté como una enorme garra retorcida.
Esta mano reptante gigante obedece lealmente a Yson-
dkhelir y hace todo lo posible por defenderlo.

Si los héroes se limitan a irrumpir, Ysondkhelir y la
mano se defienden. La mano intenta evitar que los ene-
migos alcancen a Ysondkhelir, que se retira a la puerta de
cualquiera de las salas adyacentes para mantenerse fuera
del alcance del combate cuerpo a cuerpo. Prefiere los con-
juros que debilitan a sus enemigos, como dolor fantasmal
y pauta hipndtica.

Si los héroes acuden a él con informacién sobre Dorian-
na, el habitante sabe que su dltimo complot le ha puesto
en un peligro importante. Intenta calmar a los héroes y
convencerlos de que liberard a Dorianna de sus garras (una
mentira descarada) si uno de ellos acepta voluntariamente
su rubi de Leng.

Si los héroes caen en esta treta, Ysondkhelir se traslada
a otra parte del nivel de la prisién (que puedes determinar
ti); continta afligiendo a Dorianna y comienza a atormen-
tar también al héroe que acept6 su rubi.

Si se mata a Ysondkhelir, éste acaba reformandose en Leng
y renuncia a sus planes en el Plano Material... por ahora.

YSONDKHELIR

Habitante de Leng varon (Bestiario 2, pag. 159)
Percepcion +17

Objetos fragmento del colgante de Urevian (consulta el area G10),
kukri +1 de golpe, rubi de Leng por valor de 30 po

CRIATURA 8
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MANO REPTANTE GIGANTE G19. COLECCION DE MANOS

Bestiario 2, pag. 193

CRIATURA S

Percepcion +12 Un pequefio escritorio cubierto de restos de velas quemadas se

Curar a Dorianna: matar a Ysondkhelir libera a Dorian- encuentra contra la pared este. En la pared oeste hay clavadas
na, como se describe en la pagina 92. Destruir la mano rep- manos amputadas de mas de una docena de criaturas, todas muy
tante gigante devuelve inmediatamente la mano de Dorian- marchitas y expuestas con la palma hacia afuera.

na a la normalidad.
Ysondkhelir lleva a cabo sus investigaciones en esta
sala, pero principalmente sirve como su horripilante sala

de trofeos: contiene las manos de las criaturas que ha co-

rrompido a lo largo de los afios, incluida la de Jedzeli. Pasa
horas examindndolas, hipnotizado por los intrincados de-
talles de cada mano que cuentan la
historia de toda una vida.
Tesoro: el cajon del escritorio con-
tiene dos pergaminos de mensaje onirico.

G20. SALA DE RITUALES

Una sucia almohada de seda descansa en el centro de
esta habitacion, rodeada de varias velas sin encender. Varias
representaciones a carboncillo dibujadas directamente en las pa-
redes de piedra muestran a la misma adolescente. Una pequefia
caja de madera con algunas velas mas se encuentra en la esquina
de la habitacion.

Ysondkhelir lleva a cabo aqui sus rituales oniricos, utilizando
su magia para invadir y retorcer los suefios de Dorianna Men-
hemes. Sus dibujos de ella le ayudan a concentrarse en su mente.

Tesoro: la caja contiene varias velas hechas de ceras raras que
valen 50 po en total.

G21. EL VACIO SECRETO MODERADA 7

Las paredes lisas y negras de esta camara reflejan un inquietante
vacio. Una trampilla abierta contra la pared este conduce a
un estrecho sgtano.

Esta camara fue construida para que un
sumo sacerdote de Nhimbaloth durmiera y
meditara en su interior. Las tnicas entra-

das estan ocultas y las paredes negras de

la habitacién simulan el vacio del olvi-
do que les espera a los consumidos por
/ la Muerte vacia.
Criatura: Sacuishu, una sacerdotisa
de Nhimbaloth, ocupa esta camara. Sacuishu
es una variante de fuego fatuo llamada vacio de
4 conjuros que ha obtenido poderes adicionales por su de-

Ysondihelir

vocién a la Muerte vacia. Sacuishu fue enviada desde
los niveles inferiores para comprobar la prisién por
el Susurro de la Dama, un paciente y silencioso ser-
vidor de Nhimbaloth (4rea 161). Mientras que la gug
Aulr (que es iracunda, directa y brusca como Belcorra)
no ha encontrado respuesta alguna después ser enviada




al nivel de la prisién por la hechicera, Sacuishu ha tenido
més éxito en su indagaciéon. Ha aprendido mucho sobre
los habitantes de los niveles medios e incluso superiores de
las bovedas de la Abominacién y descansa aqui cuando
no estd de excursion siendo invisible. Sacuishu no
puede volver, ya que Urevian bloqueé los caminos
de bajada en el drea G3, pero cree que es cuestion
de tiempo que el camino se vuelva a abrir.

Debido a sus frecuentes andanzas, puedes ha-
cer que Sacuishu se encuentre con los héroes
casi en cualquier lugar; ataca para conocer
sus tdcticas y habilidades, pero se retira a
esta zona cuando sus Puntos de Golpe se ‘
reducen a menos de 40. f‘

Mientras estd aqui, Sacuishu flota, muy
quieta, cerca del centro del techo, bafian-
do la habitacion en un pélido resplandor
y disfrutando del vacio. La presencia
de extrafios en su habitacién secreta la
ofende; inmediatamente se apaga y lanza
oscuridad antes de atacar. Si alguno de los
héroes lleva a la vista el tomo Los juncos
susurrantes, Sacuishu se horroriza por el he-
cho de que el libro sagrado haya caido en ma-
nos de un impio y se concentra en quien lo lleva.

Si sus Puntos de Golpe se reducen a 20 o menos,

_ . Sacuishu
Sacuishu lanza santuario y se retira al drea G3, es-

perando que se haya abierto; si estd bloqueada, se
mantiene firme alli.

SACUISHU

| oico | oM | pequeio)  AIRE |

Fuego fatuo hembra espia (Bestiario, pag. 171)

Percepcion +21; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comun, infernal, infracomun

Habilidades Acrobacias +19, Engario +17, Intimidacion +17, Religion
+19, Sigilo +19

Fue -5, Des +6, Con +0, Int +3, Sab +6, Car +4

CA 30; Fort +16, Ref +18, Vol +20

PG 80; Inmunidades magia

Fulgor (aura, luz) 20 pies (6 m). Sacuishu es invisible por natura-
leza, pero brilla con una luz verde enfermiza, que proyecta una
luz brillante en el aura y la vuelve visible.

Inmunidad a la magia Sacuishu es inmune a todos los conjuros,
excepto a fuego feérico, laberinto, particulas rutilantes y pro-
yectil mdgico.

Velocidad volar 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ descarga +21 (electricidad, magico), Dafio
2d8+8 electricidad

Conjuros divinos preparados CD 28, ataque +20; 4.° crisis de fe,
disipar magia, ira divina, leer augurios; 3.% ceguera, miedo (2),
oscuridad pavorosa; 2° augurio, oscuridad, ver lo invisible, zarci-

llos macabros; 1. miedo, perdicion, rayo de debilitamiento, san-

tuario; Truces (4°) atontar, lanza divina, prestidigitacién, sello,
toque gélido

CRIATURA9

N

v

"

-,

Alimentarse de la magia *® (concentrarse) Requisito Una cria-
tura que pueda lanzar conjuros estd a menos de 15 pies
(4,5 m) del vacio de conjuros; Efecto El vacio de conjuros
se alimenta de la magia de la criatura. El vacio de conjuros
recupera 2d8 Puntos de Golpe y el objetivo debe hacer una
salvacion de Voluntad CD 28. El objetivo se vuelve tempo-
ralmente inmune durante 1 hora.
Exito critico E| objetivo no se ve afectado.

\ Exito La primera vez que el objetivo lance
) un conjuro antes de que comience el
siguiente turno del vacio de conju-
ros, el conjuro se interrumpe a me-
nos que el objetivo tenga éxito en

una prueba plana CD 15.

Fallo Como el éxito, pero el efecto se
aplica la primera vez que el objeti-
vo lanza un conjuro en el siguien-
te minuto.

Fallo critico Como el éxito, pero el
efecto se aplica cada vez que el
objetivo lanza un conjuro en el si-
guiente minuto. Ademas, el vacio de
conjuros duplica los Puntos de Golpe
gue recupera.

Apagarse *¥ (concentrarse) Sacuishu apaga su bri-
llo, volviéndose invisible. Puede terminar este efecto
con otro uso de esta accion. Si utiliza su ataque de
descarga mientras es invisible, el arco eléctrico per-
mite a cualquier observador determinar su ubicacidn, por lo
que Sacuishu pasa a estar solo escondida para los observa-
dores hasta que se mueva.

G22. COMUNICADOR MAGICO

Un cuenco de agua sucia del pantano descansa sobre un tos-
co altar.

Antes, los sacerdotes utilizaban este cuenco de escu-
drifamiento para comunicarse con Belcorra antes de
que quedara inactivo tras su muerte. Ha recuperado una
fracciéon de su poder ahora que ella ha regresado. La pri-
mera criatura que mire en sus aguas verd el aborrecible
rostro de Belcorra devolviéndole la mirada. La criatura
sufre 9d6 de dafio mental (salvacién basica de Voluntad
CD 33). La criatura que falle su salvacién también que-
da anonadada 1 durante 1 minuto. Tras esta aparicién
inicial, la imagen de Belcorra no vuelve a aparecer, pero
Belcorra recuerda al héroe que la convoco en el cuenco
en futuros encuentros.

Tesoro: junto al cuenco se encuentran los siguien-
tes objetos: un diente del patibulo, una gema elemental
transparente y un trofeo macabro en forma de siete orejas
empaladas en un clavo.
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La Luz sombria esta activa, pero aun no se ha desatado su
verdadero poder. Belcorra se adentré en las profundidades
de la tierra para construir los cimientos de la Luz sombria,
siguiendo la atraccion psiquica de la Boveda Vacia, un lugar
sagrado para Nhimbaloth en el corazén de un antiguo tem-
plo subterraneo. La Luz sombria se alimenta de las energias
de la Béveda Vacia como los cimientos y la fuente de sus
poderes. En el interior de la Béveda Vacia, Belcorra potencid
cuatro lentes de fulcro que, cuando se instalan en el faro de
lo alto, atraen la atencién de Nhimbaloth y desatan todo el
poder del artefacto. Pero las lentes de fulcro son peligrosas;
invitan a la mirada indiferente de Nhimbaloth y ni siquiera
Belcorra puede resistir el escrutinio de la Diosa Exterior. Por
lo tanto, aunque tienen un gran poder, las lentes de fulcro
son también la mayor debilidad de Belcorra.

Belcorra reutilizé las enormes cavernas naturales situadas
sobre la Boveda Vacia para sus necesidades. El octavo nivel
se convirtié en una exuberante caverna llena de setas y lagos
de agua dulce que rebosaban de peces subterraneos, mientras
que el noveno nivel era una tierra salvaje donde depredadores
y presas podian prosperar por igual. Los héroes deben des-
cender por estos niveles para llegar a la Boveda Vacia.

Hijog de Belcorra

Dado que no tenia interés alguno en administrar ella mis-
ma estas vastas cavernas, Belcorra cautivo a los gnomos
subterraneos que ya vivian alli, obligdndolos con amena-
zas y favores a atender su granja subterrdnea. Apodd a
estos leales y diminutos jardineros los Hijos de Belcorra.
Los Hijos de Belcorra nunca creyeron los rumores acer-
ca de la muerte de Belcorra, pensaron que era una especie
de truco o prueba y no vacilaron en sus obligaciones. Pero
a medida que pasaban los afios, cada vez mds monstruos
asilvestrados se abrian paso por el nivel y hacian mas di-
ficil su misién en la granja. Creyendo que Belcorra (o, tal
vez, algtin otro Haruvex) regresaria, los Hijos optaron por
convertirse en muertos vivientes para combatir su nimero
cada vez menor y su edad cada vez mas avanzada. Se em-
paredaron unos a otros en las costas fangosas para resurgir
como momias de pantano o emprendieron dificiles trans-
formaciones en otros muertos vivientes mas poderosos.
Con el tiempo, sus vidas eternas y la falta de direc-
cion les pasaron factura. Muchos Hijos cayeron en un
letargo o se abandonaron a la obsesién o al aislamiento.

La granja que habian cuidado con esmero se infest6 de
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SENDA'DE AVENTURAS

ACONTECIMIENTO: iBELCORRA ATACA!
Las historias de miedo funcionan mejor cuando el fantasma
es un adversario activo y aterrador. Cuando cualquier volu-
ta en los capitulos 8 0 9 ve a los héroes, inmediatamente
alertan a Belcorra a través de la magia de los cuencos del
pantano en las bovedas de la Abominacion inferiores. Bel-
corra se preocupa al descubrir que los héroes han llegado
tan lejos y decide acosarlos hasta que los otros habitantes
del dungeon consigan vencerlos. La barra lateral de la pa-
gina 148 establece en detalle como utilizar de forma mas
efectiva los atagues de Belcorra, y podrias utilizar este
acontecimiento varias veces en los ultimos capitulos.
Recompensa en PX: cada vez que los héroes sobrevivan
a uno de los ataques de Belcorra, concédeles 30 PX. Au-
_menta esta cantidad a 80 PX si consiguen derrotarla en un
enfrentamiento y la obligan a revitalizarse.

monstruos y exploradores subterrdneos, como calignis,
drow y urdefhans.

Ni siquiera el regreso de Belcorra como Reina Fantasma
pudo devolver a todos los Hijos de Belcorra a la accion,
pero muchos se dieron cuenta de lo mucho que habian fra-
casado en su cometido. Belcorra dio a los Hijos una nueva
orden: reunir a las diversas criaturas peligrosas del nivel de
la granja para que le sirvieran en su asalto a la superficie.
Puso a los Hijos bajo el mando de una nueva supervisora,
una naga oscura llamada Vethris, pero eligié mal; la naga
es deshonesta, perezosa y estd mds interesada en su propia
comodidad que en guiar a los gnomos subterraneos muertos
vivientes en sus tareas.

Los Hijos de Belcorra no estin contentos con la indo-
lencia de la naga, pero se resisten a contradecir a su Reina
fantasma. El ritmo de trabajo de los Hijos es, en el mejor
de los casos, lento y no ha hecho mucho por reducir el caos
en el jardin.

Volutag

Aunque Belcorra confia en los Hijos (y en su nueva su-
pervisora, Vethris) para poner orden en la Granja, sigue
vigilando la zona. Unos pocos fuegos fatuos y volutas ate-
rradoras (pdgina 252) pueden comunicarse con la Béveda
Vacia. Revolotean sobre cuencos llenos de agua salobre del
pantano y juncos que crecen a pesar de la oscuridad, ya
que se nutren de su conexién con el pantano alimentado
por la boveda Vacia. Las volutas informan ridpidamente a
Belcorra de cualquier intruso inesperado, como los héroes,
lo que la lleva a aparecerse, como se describe en el Aconte-
cimiento jBelcorra ataca! mas arriba.

La secta de Urthagul

Un grupo de refugiados caligni llegé a los Terrenos de caza
hace afios, huyendo de alguna calamidad més profunda. Sus
dos lideres (un lanzador de conjuros llamado Galudu y una
combatiente llamada Dulac) los condujeron hasta la seguri-
dad de una vieja cabafia en el nivel de los Terrenos de caza.
Desde alli, los calignis exploraron hacia arriba, llegaron a un
santuario abandonado de Nhimbaloth y, finalmente, descu-
brieron a un mistico gug llamado Urthagul. Urthagul yacia
en una cueva en la que resonaban extrafios susurros psiqui-
cos que asombraban a los calignis. Algunos de los calignis,
liderados por Dulac, veneraban al gug y sus espeluznantes
visiones; otros seguian siendo escépticos con respecto a los
poderes de Urthagul. Esto acab6 provocando un cisma: la
autodenominada secta de Urthagul habita el santuario y los
calignis de Galudu residen en la cabafia de abajo. Estos dos
grupos no son enemigos, pero rara vez interactuan.

La secta de Urthagul se ha vuelto cada vez més aislada y
entusiasta; Urthagul, por su parte, apenas se percata de su
presencia y mucho menos de su adoracién. Los calignis bus-
can huevos de chuul en el lago, los cocinan y los consumen
ritualmente como parte de sus extrafios ritos. Dulac y su
segundo al mando, Padli, han obtenido poderes ocultistas al
meditar entre los susurros de la cueva de Urthagul, lo que
utilizan para mantener la secta bajo control.

Cuando Belcorra despertd, visit6 el santuario de Nhim-
baloth y se sorprendi6 al encontrar alli a los calignis. Charlo
con Urthagul y descubrié que el extrafio comportamiento
del gug no se debia tnicamente a las emanaciones psiquicas
de la cueva, sino también a que el gug habia encontrado la
lente de fulcro carmesi y comulgaba con el fragmento de la
esencia de Nhimbaloth que habia en su interior. Belcorra se
dio cuenta de que la lente probablemente estaria a salvo en
las garras del gug, pero no queria que acabara en manos de
alguna secta entrometida de la que no tenia tiempo ni ganas
de ocuparse. Encargd a sus esbirros volutas que mantuvie-
ran a los calignis contenidos en su santuario.

A la secta le frustra separarse del objeto que veneran. Du-
lac estd desesperado por dar con una solucidn, asi que los
héroes podrian encontrar a los calignis deseosos de hablar.

Drow de Yldarig

El puesto avanzado drow de Yldaris se encuentra en el si-
guiente nivel de las bovedas de la Abominacion, pero sus si-
lenciosos y habiles cazadores han establecido un puesto de
vigilancia en un puesto de avanzada abandonado de los Hijos
de Belcorra. Los héroes podrian aliarse con los drow aqui, lo
que vuelve mds probable una acogida pacifica con Yldaris en
el capitulo 9.

Caracteristicas de la Grarja

Las vastas cavernas de este nivel y las muchas estructuras
y salas que hay en ellas normalmente estdn a oscuras, aun-
que los hongos bioluminiscentes son comunes en las zonas
cubiertas de vegetacion. Las cavernas alcanzan los 50 pies




(15 m) de altura, pero los techos de las salas talladas en la piedra son mucho més
bajos. Los techos de las zonas reclamadas por la secta de Urthagul (zonas de la H2 a
la H10) s6lo miden 10 pies (3 m) de altura. Los techos de otras zonas interiores son
del tamaiio de los Hijos de Belcorra y sélo miden 8 pies (2,4 m) de altura. Las puer-
tas estdn compuestas por robustos tablones de madera con hongos. Estan cubiertas
de moho y desprenden un desagradable olor a tierra y a podrido.

El mapa del nivel de la Granja se encuentra en la pagina 144.

H1. ESCALERA CUBIERTA DE VEGETACION

El olor a podredumbre y a moho impregna el aire de esta escalera cerrada. En la base, una
gruesa y hiumeda alfombra de setas, limo y moho crece en las paredes.

En la pared occidental del pasaje hay una puerta secreta que conduce a la huella
de la Luz sombria (drea H37) que estd cerrada magicamente y no se puede abrir.
Un héroe descubre el débil contorno de la puerta con una prueba de Percepciéon CD
15 con éxito. Tiene una hendidura céncava y sélo se abre cuando se toca con una
lente de fulcro.

H2. SALON DE LOS 0J0S MODERADA 8

Seis alcobas se alinean en las paredes, tres al norte y tres al sur. Cada una de las cuatro
alcobas mas orientales contiene una gran maceta de piedra llena de agua fangosa que
apesta a pantano ligubre. Dos marcas de quemaduras en el suelo cerca de la puerta orien-
tal rodean montones de harapos oscuros. El pomo de una espada asoma por debajo de uno
de los montones de harapos.

Los cuencos estdn conectados magicamente con el pantano en el nivel del Tem-
plo, muy por debajo (drea J15). Permanecen llenos de las aguas del pantano y los
fuegos fatuos pueden utilizarlas para transmitirle imdgenes a Belcorra.

Las marcas de quemaduras y los harapos son los restos de dos calignis que se
enfrentaron a los habitantes de esta sala.

Criaturas: un fuego fatuo se cierne sobre cada cuenco, aunque al principio pa-
recen ser meras luces decorativas. Informan telepdticamente de las acciones de los
héroes hasta que son atacados o hasta que los héroes intentan salir de esta cimara.
En ese momento, los fuegos fatuos entran en accién y luchan hasta ser destruidos.

Belcorra deberia atacar a los héroes (consulta la barra lateral de la pagina 148)
poco después de este encuentro.

FUEGOS FATUOS (4)

Bestiario, pag. 171
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA 6

Tesoro: uno de los montones de harapos contiene una hoja de penumbra.

H3. SANTUARIO BRUMOSO BAJO 8

Un olor inusual, como a hongo quemado, es evidente para cualquiera que se acer-
que a cualquiera de las puertas de esta cimara.

Una bruma de humo con un olor acre, aunque no del todo desagradable, emana de
un gran caldero de cobre sobre un lecho de carbon en una tarima al este. Una rejilla
de metal sobre el cuenco sostiene varios huevos marrones y morados, cada uno
del tamafo de una cabeza humana, que se cocinan con el humo. Las paredes estan
decoradas con lineas y espirales.

SINOPSIS DEL CAPITULO 8

El capitulo comienza con los héroes
descendiendo al nivel de la Granja desde
cualquier entrada del nivel de la Prision.
Los principales habitantes, aparte de los
monstruos salvajes, son gnomos muertos
vivientes y caligni sectarios desconcerta-
dos, los cuales pueden proporcionar algu-
nas pistas sobre el regreso de Belcorra.
Es probable que los héroes se enfrenten a
Belcorra en persona por primera vez, pero
seguramente no sea la Ultima.

Pistas ambientales huellas de barro,
madera en descomposicion, musgo bri-
llante, niebla fétida, olor a podredumbre,
salpicaduras lejanas, setas imponentes,
zarcillos de moho trepadores

TESORO DEL CAPITULO 8

Los objetos permanentes y consumibles
disponibles como tesoros en el capitulo 8
son los siguientes:

 arco corto compuesto +1

+ arco largo compuesto +1

+ ballesta de mano de repeticién +1

+ baratija de jade

« bastén de curacion mayor

« brazaletes de atletismo

« brazales de desvio de

proyectiles mayores
« elixir del guepardo mayor
+ escudo de maderaoscura
de calidad normal

+ espada corta +1 de golpe

+ espada larga +1 de golpe

+ hoja de penumbra

+ infusion del bravo moderada

« jabalina de relampago

« lente de fulcro carmesi (pagina 220)

« mangual de guerra +1 de golpe

+ nudo del asesino

+ ojos de dguila

+ piedra rdnica tronante

« pocion curativa moderada

* pocién de piel robliza

+ pocion de rapidez

« polvo de desaparicion

« varita de bola de fuego

« varita de proyectil magico (3. nivel)

« veneno de estupor (pagina 214)

+ veneno de mancha negra

+ veneno letargico
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SENDA'DE AVENTURAS

¥ COMO USAR A BELCORRA CON EFICACIA " (

Durante su recorrido por los niveles mas bajos de las bovedas de la Abominacion, es probable que los héroes se enfrenten a Belcorra
varias veces antes de adquirir finalmente las lentes de fulcro que necesitan para derrotarla definitivamente. Belcorra los descubre gra-
cias a sus volutas aliadas, como se describe en la barra lateral de la pagina 146 vy, a partir de entonces, puedes utilizarla siempre que su
aparicion pueda generar mayor tension. Deberia atacar al menos una vez en cada nivel del dungeon, incluso cada dos dias. No debes
hacer que Belcorra luche junto a otras criaturas hasta el final de la senda de aventuras, ya que es lo suficientemente dura por si sola.

Las estadisticas de Belcorra se encuentran en la pagina 204. Cada vez que Belcorra ataca, aprende mas sobre como luchan los
héroes y adapta sus tacticas. Puede lanzar inmunidad a los conjuros para protegerse de los conjuros mas efectivos de los héroes,
vision verdadera para mantenerlos a la vista o disipar magia para contrarrestar sus defensas magicas. Se burla de los héroes por
sus fracasos y se enfurece por sus éxitos (recuerda que ha estado pendiente de ellos desde su prueba de disparo del rayo de la
Luz sombria en el capitulo 2).

Primer ataque: en cuanto Belcorra descubre la presencia de los héroes, los busca, viajando a través de la huella de la Luz
sombria (areas H37 e 128). Lanza calamidad fantasmal a distancia y se'retira, atravesando muros si es necesario para que los
héroes no puedan seguirla.

Segundo ataque: Belcorra quiere que los héroes la teman, por lo que se acerca mas a ellos la segunda vez y utiliza conjuros
de un solo objetivo como asesino fantasmal y debilidad mental mientras exige a los héroes que se marchen de sus bovedas de la
Abominacion. Una vez entregado su mensaje, se retira tras unos pocos asaltos.

Ataques posteriores: una vez que los héroes han recuperado una lente de fulcro o el entramado de fulcro, Belcorra considera
a los héroes una amenaza real, pero su ira supera su cautela. Ataca con todas sus fuerzas, utilizando su mano fantasmal y su
Mirada corruptora junte con sus conjuroes. Si derrota a un héroe, se retira, confiando en que ahora la dejaran en paz.

Aprovechar a los agentes: Belcorra tiene varios aliados vivos dentro de las bovedas de la Abominacion, incluyendo la secta
urdefhan y-los Hijos de Belcorra. Podria enviar a estos grupos tras los héroes, insistiendo en que les hagan saber que estan
actuando bajo las érdenes de Belcorra. Afortunadamente, ninguno de los dos grupos puede reunir un gran nimero de efectivos
a la vez, por lo que los héroes deberian ser capaces de lidiar con sus ataques.

Matar a los aliados: Belcorra se entera si los héroes establecen alianzas, como con los calignis o los drow. Sabe que no debe
enfrentarse a lideres poderosos y atrincherados como Galudu o Quara, pero puede asesinar a algunos guardias o dirigir a los
monstruos alla donde puedan hacer mas daro a los aliados de los héroes. Es importante para Belcorra que dejen alguna prueba
(normalmente un tnico superviviente herido) para que los héroes sepan que fue ella quien orquesto el ataque.

En la huella: Belcorra es mas efectiva luchando contra los héroes que entran en la huella de la Luz sombria (areas H37 e 128)
debido a su aptitud Faro embrujado.

El ataque final: si los héroes derrotan a Belcorra poco antes de llegar a la Boveda Vacia, ella utiliza el poder de la lente de fulcro
ébano para acelerar su recuperacion y poder enfrentarse a ellos en su santuario.

Belcorra nunca se rinde ni huye en la Boveda Vacia. Los héroes podrian enfrentarse a ella alli sin tener todavia la capacidad
de derrotarla de forma permanente. En este caso, tendran que retirarse para recoger las lentes de fulcro y volver a enfrentarse a
ella. Una vez que los héroes puedan centrar la mirada de Nhimbaloth en Belcorra, podran derrotar a la hechicera definitivamente.

Belcorra construy6 estas cimaras hace siglos como san-
tuario de Nhimbaloth y como base para estudiar los extra-
fios efectos visionarios de las cuevas de la isla (drea H12).
Los calignis de la secta de Urthagul utilizan ahora esta sala
para rezar y meditar y para cocinar los huevos de chuul
que recogen del lago. Los que se estdn cocinando ahora
son los tltimos de la reserva actual de huevos de la secta.

Una puerta secreta de la cabafia que hay en el nivel
inferior estd oculta entre los dibujos abstractos pintados
en la pared oeste. Los calignis conocen la puerta secreta,
pero son reacios a revelarla. Un héroe que Busque en esta
sala encuentra la puerta y el pomo oculto para abrirla
con una prueba de Percepcion CD 25 con éxito. El otro
lado de la puerta tiene un mecanismo de cierre obvio que
no esta oculto.

Criaturas: seis calignis meditan aqui y atacan si se les mo-
lesta. Creen que sus llamas finebres dan poder a Urthagul,
por lo que luchan tenazmente hasta la muerte.

CALIGNIS ACECHADORES

Bestiario, pag. 54
Iniciativa Percepcion +10

CRIATURA 4

H4. ALMACEN

Esta camara cuadrada esta hecha un desastre y repleta de cajas abier-
tas, barriles, manojos de antorchas y plantas que brillan débilmente.

Esta cdmara de almacenamiento es un desastre porque los
calignis han arrojado aqui provisiones aleatoriamente a lo




largo de los afios. Las plantas son juncos bioluminiscentes
que conservan su brillo durante semanas después de cose-
charse y proporcionan una luz tenue. La mayoria de los ba-
rriles contienen las setas secas y carnosas que les gustan a
los calignis, aunque su sabor arenoso las hace practicamente
incomestibles para otras criaturas.

Tesoro: un héroe que Busque en esta sala descubre tres her-
mosas amatistas que valen 20 po cada una.

H5. CAMARETAS DE LA SECTA

Esta lugubre camara contiene unos cuantos petates y una caja con
varias tazas de arcilla sobre ella. También hay un escritorio contie-
ne pilas de papel.

Los miembros de la secta de Urthagul duermen todos en
los ocho petates que hay aqui. Los sacos de dormir no con-
tienen nada de interés.

Algunos miembros de la secta estin trazando un mapa
de las bovedas de la Abominacion con la esperanza de en-
contrar un camino facil para rodear a las voluta e
y llegar de nuevo a Urthagul. Su mapa estd en’
el escritorio. Han trazado las zonas de la H2
a la H14 y han dibujado varias formas parecidas
a langostas en el agua entre las zonas H13 y H14 para
representar a los chuul. Varias formas parecidas a pelotas
enfadadas en las zonas H2 y H10 representan a las nuevas
volutas. También han dibujado las dreas de la 122 a la 126
y la escalera que las conecta. La puerta secreta del area H8
no esta sefialada.

H6. CAMARA DE PADLI MODERADO 8

Esta habitacion es un revoltijo de almohadas, pieles, mantas y al-
fombras. Hay varias jarras vacias por el suelo.

Mientras que Dulac es diligente e intensa, su segundo al
mando, Padli, es un hedonista egoista y gregario. Le gusta el
vino de setas y las jarras que hay en esta habitacion contenian
esa bebida terrosa y embriagadora.

Criaturas: a pesar de su hedonismo, Padli no es menos
devoto que Dulac y considera que cualquier intrusiéon aqui es
un ataque a los fieles. Padli deja que sus compafieros se lleven
la peor parte de los ataques cuerpo a cuerpo y se queda atras
para lanzar conjuros. Los calignis de aqui no tienen ningin

interés en hablar o dar cuartel.

PADLI CRIATURAS

Caligni varon suboficial (Bestiario, pag. 53)

Percepcion +16; vision en la oscuridad mayor

Idiomas caligni, infracomun

Habilidades Acrobacias +18, Diplomacia +20, Engario +20, Intimi-
dacion +18, Ocultismo +14, Sigilo +18

Fue +2, Des +5, Con +1, Int -1, Sab +1, Car +5

= A (,“ ),
= )
Lag hévedas
de la
Abominacion

Objetos armadura de cuero, daga (3), llave del area H7, varita de
proyectil magico (3. nivel)

Ceguera ante la luz

CA 26; Fort +16, Ref +20, Vol +18

PG 160; llama funebre Resumen de
Llama fanebre (luz) Cuando Padli muere, su cuerpo ardeenundes- | lacampafia |
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SENDA'DE AVENTURAS - )

20 pies (6 m) sufren 6d10 de dafio por fuego (salvacion bésica

de Reflejos CD 28). Su equipo no se ve afectado por las llamas y
se queda en un monton en el lugar en el que murio.

Custodia ocultista 2 Desencadenante Padli hace una tirada de

salvacion contra un conjuro lanzado por una criatura que pueda

ver; Efecto Padli obtiene un bonificador +2 por circunstancia a

la salvacion desencadenante.

Velocidad 25 pies (7,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ daga +15 (agil, sutil, versatil Cor), Dafio
1d4+7 perforante

Conjuros de ocultismo innatos CD 26, ataque +18; 4.° dolor fan-
tasmal, oscuridad, sugestion; 3. cautivar, ceguera, paralizar;
2° invisibilidad, niebla de oscurecimiento (a voluntad), oscuri-
dad (a voluntad); Truces (5.%) atontar, detectar magia, escudo,
toque gélido

Ataque furtive Padli inflige 3d6 de dafio de precision adicional a
las criaturas desprevenidas.

CALIGNIS ACECHADORES (2)

Bestiario, pag. 54
Iniciativa Percepcion +10

CRIATURA4

Tesoro: entre las comodidades de la habitacién hay
una pequefia bolsa con 25 po, 10 pp y un elixir del gue-
pardo mayor.

H7. PRISION

Esta sala estd cerrada con llave por fuera; Padli tiene la
unica llave. Un héroe puede abrirla con cuatro pruebas
con éxito de Latrocinio CD 25 para Forzar una cerradura
o una prueba con éxito de Atletismo CD 29 para Abrirla
por la fuerza.

Un tinico prisionero espera dentro: un guerrero urdefhan
(Bestiario 2, pag. 284) llamado Huglu al que los calignis
han capturado recientemente. Los calignis le han negado
a Huglu comida y agua para sacarle informacion, pero el
testarudo combatiente prefiere morir antes que contarles
nada a sus captores. Actualmente finge estar muerto para
pillar a sus secuestradores con la guardia baja, pero como
su CD de Engaiio es sélo 12, los héroes probablemente
descubran su artimafia.

Conseguir cualquier informacién de Huglu es prictica-
mente imposible, ya que el unico deseo del malvado com-

batiente es infligir tanta muerte y destruccion

como pueda antes del olvido. Las pruebas de

Diplomacia para mejorar la actitud hostil de

Huglu no funcionan, aunque los héroes po-

drian sacarle informacién con pruebas de En-

gafio para Mentir o pruebas de Intimidacién para Obli-

garle a colaborar. La CD para estas pruebas es 19, que es
tanto su CD de Voluntad como su CD de Percepcién.

En caso de éxito, Huglu dice su nombre, que fue cap-
turado cerca de la puerta en el drea H9, que sirve a un
gran campeén de guerra llamado Khurfel y que su gente
controla el territorio en el fondo de un abismo cercano
(area H34). Huglu ofrece esta informacion entre amenazas
contra los héroes y promete beberse la sangre de los héroes
y de los calignis (sin embargo, en caso de éxito critico,
Huglu omite estas amenazas).

Si los héroes liberan a Huglu, éste se vuelve contra ellos
en cuanto cree que puede matar a uno de ellos antes de ser
abatido él mismo.



Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por con-
seguir informacién sobre los urdefhans de Huglu.

H8. APOSENTOS DE DULAC MODERADA 8

Esta camara, sin apenas muebles, contiene una sola alfombra en
la esquina mas alejada de la habitacion y un pequefio escritorio
en la pared sur con una caja fuerte de hierro debajo. Un cuenco
con unas gachas grises y una cuchara son los Unicos objetos que
hay sobre el escritorio.

Esta cdmara sirve de alojamiento a una severa mujer
caligni llamada Dulac, la lider de la secta de Urthagul. Se
ha concedido a si misma el titulo de «custodia» para de-
mostrar su humilde sumision a Urthagul. En su dia fue una
lider muy activa y vital, pero atrajo la atencion de un owb,
uno de los malévolos manipuladores de las comunidades
calignis. El owb pasa el tiempo en la cdmara secreta de esta
sala, retorciendo la fe de Dulac.

El control y la confianza en si misma de Dulac sufrieron
un duro golpe cuando Belcorra situd a los owb alrededor
de los dominios de los sectarios. Aislada de los extrafios
balbuceos de Urthagul y de sus extrafios conocimientos,
Dulac no estd segura de qué hacer a continuacion. El owb
le ofrece vagas garantias, pero lo cierto es que en su inte-
rior le gusta ver cdmo se desmorona la secta y no quiere
que se restablezca el contacto con Urthagul.

Un héroe que Busque en esta habitacion y tenga éxito
en una prueba de Percepcién CD 25 descubre la puerta
secreta en la pared este, asi como el pestillo oculto del que
hay que tirar y girar para abrirla. La habitacién estd vacia:
el owb no necesita comodidades, s6lo soledad.

Criaturas: la Custodia Dulac y el owb estdn teniendo una
conversacion. Luchan contra los intrusos, pero si los héroes
indican de alguna manera que estdn dispuestos a hablar, Du-
lac cesa las hostilidades para escucharlos. Sin embargo, el
owb la insta a atacar para silenciar a los héroes.

Si el owb es derrotado y los Puntos de Golpe de Dulac
quedan reducidos a menos de 30, se rinde.

DULAC

| onco | N Jmepiano) | HumaNOIDE |

Caligni mujer lider de la secta (Bestiario, pag. 53)

Percepcion +18; vision en la oscuridad mayor

Idiomas caligni, infracomun

Habilidades Acrobacias +18, Atletismo +19, Intimidacion +18, Ocul-
tismo +16, Religion +18, Sigilo +18

Fue +4, Des +3, Con +0, Int +1, Sab +3, Car +5

Objetos camisote con cadena, mangual de guerra +1

Ceguera ante la luz

CA 28, Fort +15, Ref +18, Vol +20

PG 155; sombras funebres

Sombras fanebres (frio, oscuridad) Cuando Dulac muere, su

cuerpo se destruye en una explosion de sombras heladas.

Todas las criaturas en una explosion de 20 pies (6 m) sufren

CRIATURA9

8d8 de dafio por frio (salvacion basica de Reflejos CD 28).

El equipo y el tesoro de Dulac no se ven afectados por las

sombras y quedan en un monton en el lugar en el que murid.

Paso oportuno 2 Desencadenante Una criatura deslumbrada o
cegada, 0 una criatura con ceguera ante la luz, termina su movi-
miento adyacente a Dulac; Efecto Dulac da un Paso.

Empujon protector 2 Desencadenante Un aliado al alcance de
Dulac es el objetivo de un atague a distancia o cuerpo a cuerpo
de un atacante al que ella puede ver; Efecto El aliado obtiene un
bonificador +2 por circunstancia a la CA contra el atague des-
encadenante y el aliado puede dar un Paso después del ataque.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥® mangual de guerra +21 (barrido, derribo, des-
armar), Dafio 2d10+8 contundente

Conjuros de ocultismo innatos CD 28, ataque +20; 4.° leer presa-
gios, oscuridad, sugestién; 3. acelerar, paralizar, toque vampi-
rico; 2° apetitos de gul, niebla de oscurecimiento (a voluntad),
oscuridad (a voluntad); Trucos (5 atontar, detectar magia,
escudo, proyectil telecinético

Ataque furtivo Dulac inflige 1d6 de dafio de precision adicional a

las criaturas desprevenidas.

ows

Bestiary 3
Iniciativa Percepcion +13

CRIATURA 6

Mision secundaria: si los héroes hablan con Dulac, ésta les
propone un trato. Si los héroes reinen més huevos de chuul y
eliminan a las volutas que hay en los limites del territorio de
la secta, Dulac los convertira en aliados formales de la secta.
Como aliados, pueden descansar en el santuario cuando quie-
ran. Ademas, puede concederles un paso seguro a través del
territorio caligni por la cabafia. Advierte que es poco probable
que los caligni defensores en el nivel inferior hablen con los
héroes si Dulac no intercede por ellos.

Tesoro: la caja fuerte de hierro contiene una pequefia bolsa
con 13 po y 50 pp, otra con 30 piezas de énice por valor de
2 po cada una, cuatro pociones curativas moderadas y una
pocién de piel robliza.

Recompensa en PX: concédeles PX a los héroes por hablar
con Dulac como si la hubieran derrotado en combate.

H9. PUERTA APUNTALADA

Esta robusta puerta de hierro se abre hacia el norte. Solia
estar atrancada desde el norte, pero después de que Huglu
se colara, los calignis bloquearon el lado sur con escombros
para mayor seguridad. Apartar los escombros para abrir la
puerta lleva tiempo, pero no es una tarea dificil.

H10. ESCALERA DE URTHAGUL SEVERA 8

Esta larga camara presenta unas escaleras toscamente talladas
que conducen hacia arriba. Sus laterales estan salpicados de re-
covecos, dos de los cuales contienen cuencos de piedra llenos de
agua turbia.

Lag hovedas
de la
Abominacion
Resumen de
9 lacampafa |
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Los cuencos son similares y tienen la misma funcién que
los del Salén de los Ojos (drea H2).

Cuando Belcorra se enteré de que los calignis se iban a
reunir con Urthagul, envié un par de volutas aterradoras para
impedir el paso a los calignis. No quiere que la lente de fulcro
carmesi caiga en manos de los calignis, ya que los considera
guardianes menos fiables que los gug.

Criaturas: el par de volutas aterradoras ataca a cualquier
criatura que no sea Belcorra o cualquier Hijo de Belcorra que
intente pasar. La derrota de las volutas aterradoras desenca-
dena el acontecimiento jBelcorra ataca! descrito en la barra
lateral de la pdgina 146.

VOLUTAS ATERRADORAS (2) CRIATURA9
Pagina 252

Iniciativa Percepcion +20

H11. EMBOSCADA ENTRE LA CARRONA BAJAS

Incluso antes de que los héroes entren en esta camara, les
llega el putrido hedor a carrona y a podredumbre.

Esta gran y maloliente cueva se abre a un acantilado con una gran
masa de agua turbia a unos 20 pies (6 m) de profundidad. En el
borde del acantilado hay un montdn de carrofa apestosa en des-
composicion. Una corriente de agua fluye desde el norte, pasando
por el montdn y sobre el acantilado en una estrecha cascada.

El montén de carrofia fue en su dia un reptil acudtico
Enorme que escal6 el acantilado para escapar de los chuul
depredadores, pero murié aqui. Su masa putrefacta oculta
a un grupo de Hijos de Belcorra que esperan debajo para
obtener informacién sobre Urthagul y, con suerte, capturarlo.
Planean seguir a Urthagul si el gug pasa por aqui (cosa que
no saben que el gug nunca hace) o capturar e interrogar a los
calignis (cosa que no saben que Belcorra ha impedido).

Criaturas: cuatro Hijos de Belcorra se esconden en el mon-
ton de carrofia, que cuenta como un pantano a efecto de las
aptitudes de las momias. Atacan a cualquiera que se acerque
y luchan hasta ser destruidos.

HIJOS DE BELCORRA (4) CRIATURAS
v | pequeito | mowia |

Momias del pantano (Bestiario 2, pag. 202)

Iniciativa Sigilo +13

Idiomas comun, gnomico, infracomun

H12. CAVERNA DE LA ISLA MODERADA 8

Cuatro pequefos arroyos fluyen a través de esta camara, ali-
mentados por un estanque oscuro cerca de la pared oeste. Los
arroyos dividen la cAmara en islas, cada una de ellas cubierta
de liquenes, hongos y moho. Hongos bioluminiscentes y ex-
traftas motas de luz alumbran el lugar con una iluminacion
(& espeluznante, que juega con el agua para formar extrafias
'{‘ \ formas en las paredes de la caverna, como apariciones
humanoides que se deslizan por el aire. El agua que flu-
Ye por los lados de las islas resuena en las paredes de
forma extrafa, como si se tratara de asperos susurros.

-
“

«Haruvex ha resucitado. No hay nada que podais ha-
cer», dicen los ecos superpuestos. El sonido es hipnotico y
extrafiamente tranquilizador.

Los antiguos sectarios utilizaban esta caverna como cama-
ra de meditacion para calmar sus emociones y despejar sus
mentes, pero ahora resuena con sutiles susurros de la voluntad
ajena de Nhimbaloth. Estos susurros pueden ser enloquecedo-
res o esclarecedores, pero suelen ser totalmente ininteligibles.

El extremo noroeste de esta caverna forma una pared de
roca de 10 pies (3 ) de altura que conduce a un puente natu-
ral de 30 pies (9 m) sobre el lago hasta una antigua jaula (4rea
A13). Urthagul solia salir por aqui cada una o dos semanas
para buscar comida en el lago, pero no se habia molestado en
hacerlo mientras los calignis le trafan ofrendas.



Susurros molestos: las criaturas de la caverna son in-

munes a los efectos de emocion, pero pasar tiempo entre

los susurros afecta a la mente. Cada minuto, las criaturas de la

de la caverna deben hacer una salvacién de Voluntad Abominacion _
CD 24 o quedar anonadadas 1 (anonadadas 2 en caso B Resumen de

de fallo critico) durante 24 horas. Este estado ne- ¥ lacampafia |

gativo es acumulativo, hasta anonadado 4. Los Otari

susurros cuentan una verdad distinta cada vez

Capitulo 1:
que una criatura aqui aumenta su estado negativo Unaluzenl ¢
anonadado, como se detalla a continuacién: aniebla ‘

Anonadado 1: «Las lentes. Ella conoce los se- Capitulo 2:
cretos de las lentes. Tres estan al alcance de la mano, El dungeon
olvidado

una muy cerca. La otra perdida por Yldaris. Una rete-

nida por los devoradores de sangre». Capitulo 3:
Anonadado 2: «Ella las mantiene separadas mientras La secta de
laUlcera

trabaja en su mezquina venganza, pero sus esencias se

convertiran en una». Capitulo 4:
. El Largo suefio
Anonadado 3: «Encontrad las lentes y unid sus esen- g
de lamuerte

cias en un anfitrién».
Capitulo 5:

Al campo de
entrenamiento

Anonadado 4: «Unid las esencias en el interior de la
Haruvex y podrd caer de nuevo. Esta es una promesa de

la Muerte vacia, una promesa de muerte vacia».

. ¢ : b . los hechi Capitulo 6:
a caverna afecta a las aberraciones y a los hechice- Experimentos en
ros con el linaje aberrante de forma diferente; no se les carne y hueso

impone el estado negativo anonadado, sino que quedan A

Guardianes
del alma

fascinados mientras estdn en la caverna. Esta fascinacion
termina en cuanto salen. Si tales criaturas permanecen )
aqui demasiado tiempo, balbucean involuntariamente apitulo 8:
extrafias verdades que resuenan entre los susurros, que b
fue como Urthagul obtuvo su reputaciéon de mistico en-
tre los calignis.

Criaturas: en la isla mis septentrional, en medio de gaza

un nido de setas venenosas brillantes, acecha el gug Ur- Ipitulo 10:
Atraer la
mirada funesta

Nhimbaloth

thagul. Estd sentado encorvado, ronroneando y aca-
riciando la lente de fulcro carmesi con una de sus
cuatro manos. Urthagul lleva décadas aqui, quizas
incluso mds. Aunque es una criatura formidable, Cajade
herramientas de
B laaventura &

su fascinacién por los susurros y la lente de fulcro

carmesi le han pasado factura. Rara vez come, y (K
aun menos ultimamente que los sectarios caligni '\)h_l v
no lo visitan. Su brillante tesoro le exige casi toda " \/ A

su atencion.

Cuando los héroes entran, Urthagul no les dedica mas
que una mirada. Los héroes pueden incluso explorar o
atravesar la cueva sin despertar a Urthagul; si le hablan,
no responde salvo para cambiar su tesoro a la mano mds
alejada de cualquiera que pueda intentar cogerlo.

Si los héroes utilizan la fuerza contra Urthagul o inten-
tan coger la lente de fulcro carmesi, éste ataca con una
brutalidad implacable. En combate, prefiere utilizar sus
mandibulas, complementadas con los poderes de la lente.
Cuando Urthagul utiliza su aptitud Garras furiosas, sélo
puede realizar tres ataques en lugar de cuatro, dado que
no suelta la lente. Urthagul lucha a muerte para proteger
su tesoro, pero no sale de esta caverna.
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URTHAGUL CRIATURA10

Gug macho (Bestiario, pag. 202)
Iniciativa Percepcion +19
Objetos lente de fulcro carmesi (investido, pagina 220)

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por recu-
perar la lente de fulcro carmesi.

H13. JAULA AISLADA

Esta gran jaula de metal se encuentra sobre un pilar natural que
se eleva 30 pies (9 m) sobre el agua. Los barrotes estan rotos y
doblados y hay huesos esparcidos por el suelo de la jaula.

Antes, los Hijos de Belcorra encerraban criaturas en esta
jaula. Después de que Urthagul atacara y se comiera a las
criaturas que habia en su interior (dos veces), los gnomos
subterrdneos se dieron cuenta de que la jaula no merecia la
pena y la abandonaron.

H14. MUELLE DESVENCIJADO BAJA 8

Un muelle solitario, podrido y desvencijado, sobresale de una pla-
taforma de roca. Parece que lleva mucho tiempo sin utilizarse y no
hay ninguna embarcacion amarrada a sus amarras.

Este muelle estuvo sin usarse muchos afios, desde que los
Hijos de Belcorra se retiraron de sus funciones. Todavia es
utilizable, mds alld de que de vez en cuando una tabla se de-
rrumbe. La secta de Urthagul solia bucear en busca de huevos
de chuul desde aqui, pero no lo han hecho desde que fueron
sacudidos por el trauma de haber sido aislados de Urthagul.

Criaturas: un par de chuul cazan en esta zona, a veces traba-
jando juntos, otras veces compitiendo por la comida. Prefieren
acercarse sigilosamente a su presa, trepando al muelle cerca de
la orilla para que su presa no tenga otro lugar al que huir que
al agua. Un chuul cuyos Puntos de Golpe queden reducidos a

menos de 20 huye y no vuelve.

CHUULS (2) CRIATURA7

Bestiario, pag. 59
Iniciativa Percepcion +15

Tesoro: aunque los chuul no llevan nada de valor, los
héroes que Buscan bajo el agua encuentran su nido oculto
a unos 15 pies (4,5 m) bajo la superficie. Contiene un alijo
de 6 huevos de chuul, 9 po, 42 pp y una espada larga + 1
de golpe.

H15. LAGO FETIDO

Estas aguas son salobres y legamosas. Unas oscuras nubes de aire
fétido y sucias neblinas flotan sobre la superficie. En las orillas, el
agua deja un reguero de lodo brillante.

El agua del lago en su dia era potable, fresca y estaba re-

pleta de peces subterraneos criados por los Hijos de Belcorra.
Tras la caida de Belcorra, los gnomos permitieron el paso e
incluso acogieron a extrafias aberraciones y otros monstruos
acudticos en el lago. A pesar de la calma del lago, la visibili-
dad al nivel del agua es escasa; la niebla impone un penali-
zador -2 por circunstancia a las pruebas de Percepcion, todo
lo que estd mds alld de 30 pies (9 m) se considera oculto, y la
visibilidad termina a unos 90 pies (27 m). La visibilidad desde
un punto mds alto (como el acantilado del drea H11, el pilar
del drea H13 o las cuevas del drea H22) no estd obstruida y
ofrece una mejor vision de la caverna del lago.

Beber el agua puede ser peligroso, pero no mortal. Hay
una probabilidad de 1 entre 6 de que cualquiera que beba el
agua se exponga a la bruma de alcantarilla (Guia de Direc-
cion del juego, pag. 119). En el lago atin viven peces: seres
ciegos, feos y llenos de espinas que son venenosos para la
mayoria de las criaturas. Comer estos peces (incluso cuando
estdn bien cocinados) resulta viscoso y asqueroso y también
propaga la bruma de alcantarilla. Las otras criaturas asque-
rosas que viven en el lago han desarrollado una tolerancia a
sus aguas y peces enfermos.

Encuentros aleatorios: cada 15 minutos que los héroes pa-
sen atravesando el lago, haz una prueba plana secreta CD 5.
Si tienes éxito, los héroes se topan con uno de los siguientes
encuentros, determinados al azar o a tu eleccién. Si el resul-
tado es una criatura a la que los héroes ya se han enfrentado,
tratalo como si no hubiera ningin encuentro.

di0  Encuentro

1a4 Unchuul, del area H14

5a6 Cuatro hijos de Belcorra en un esquife, del area H17

7 Un krooth (Bestiario, pag. 223)

8 Dos plagas de crias de sanguijuela (Bestiario 2, pag. 258)

g Un dhuthorex de aguas profundas perdido, del area 139

10 El froghemoth del area H27, que sdlo lucha durante 1
asalto antes de retirarse

H16. JAULAS DE MONSTRUOS VARIABLE 8

Siete jaulas construidas con metal y extrafias maderas fibrosas se
alinean en esta playa, cada una de ellas parcialmente sumergida
en las apestosas aguas.

Los Hijos de Belcorra utilizan las jaulas para atrapar a los
poderosos monstruos que viven en el lago, siguiendo 6rdenes
recientes de Belcorra. Es un trabajo duro y con muchos con-
tratiempos, pero los Hijos estdn acostumbrados a tomarse
su tiempo para completar sus objetivos. Cada jaula tiene un
sencillo dispositivo de cierre (una barra curva que atraviesa
unos aros metdlicos) que requiere tres acciones de Interac-
tuar para abrirse o cerrarse. Una criatura no puede alcanzar
el pestillo desde dentro de la jaula debido a su posicion. El
metal refuerza las jaulas y la madera fibrosa permite que ce-
dan lo suficiente como para que sean especialmente dificiles
de abrir. Abrir una jaula por la fuerza requiere una prueba



con éxito de Atletismo CD 40. Las jaulas tienen huecos lo
bastante amplios como para que una criatura Mediana pueda
atravesar los barrotes con una prueba de Acrobacias CD 25
con éxito. Las criaturas Pequefias o mas pequefias no necesi-
tan Escurrirse y pueden pasar a través de los barrotes como si
fuera un terreno dificil mayor.

Criaturas: las tres jaulas sin marcar estdn vacias y abiertas.
Una «c» indica una jaula con un chuul, una «k» indica una
jaula con un krooth y una «e» indica una jaula con una mole
esquelética que una vez fue un humanoide reptiliano Grande.
Las criaturas estan furiosas por su encarcelamiento y, si se li-
beran, atacan sin miramientos a cualquiera que esté cerca y
huyen si sus Puntos de Golpe se reducen a la mitad. Los héroes
podrian negociar con el chuul, aunque s6lo habla aklo e infra-
comun. El chuul insiste en que se ird nadando y no volverd a
molestar a los héroes si lo liberan; si los héroes parecen necesi-
tar mas incentivos, el chuul se ofrece a revelar la ubicacién de
varios huevos de chuul (area H15). S6lo faltara a su palabra si
los héroes parecen especialmente vulnerables.

CHUUL

Bestiario, pag. 59
Iniciativa Percepcion +15

CRIATURA7

KROOTH
Bestiario, pag. 223
Iniciativa Percepcion +16

MOLES ESQUELETICAS (2)

Bestiario, pag. 163
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA 8

CRIATURA7

H17. MUELLE Y ASCENSOR BAJA8

Este gran muelle en forma de T tiene cuatro viejos esquifes

amarrados a él. En el lado de tierra, el muelle se abre a una
gran plataforma de madera y hierro; en cada esquina, una cade-
na de hierro asciende hacia la oscuridad. En el extremo sur de
esta plataforma se encuentra un gran dispositivo de poleas. Sus
cadenas y maquinaria, asi como las cadenas de la plataforma,
estan cubiertas de oxido.

Este es el punto de partida de las cada vez mas raras
excursiones lacustres de los Hijos de Belcorra.

La plataforma es un ascensor que conecta con el
drea G3 100 pies (30 m) mds arriba. El gran ascen- \ {
sor antafio llevaba alimentos y suministros desde el
nivel de la Granja hasta los niveles superiores de las
bovedas. Aunque la maquinaria oxidada todavia fun-
ciona, es lenta y a menudo se detiene. Se controla
mediante cuatro palancas situadas en un mecanis-
mo de la plataforma. Los controles no son muy
intuitivos; cada palanca controla la polea de \
una cadena en una esquina, pero cada palanca
tira a un ritmo diferente. Se tarda 1d4 horas en

o

averiguar exactamente como controlar el ascensor, y seme-
jante prueba y error podria arruinar todo el mecanismo (tira
una prueba plana CD 11; en caso de fallo, el mecanismo se
destruye permanentemente). Un héroe que tenga éxito en
una prueba de Artesania CD 24 para reparar el mecanismo
reduce la CD de esta prueba plana a 5 (0 a 1 en caso de éxito
critico). El ascensor estd marcado con un cuadrado blanco
en el mapa.

Criaturas: cuatro Hijos de Belcorra estdn reparando un
esquife aqui. Cuando ven a los intrusos, tres se apresuran
a luchar mientras el cuarto huye al drea H19 en busca de
ayuda. Aunque hay varias criaturas enjauladas en las cerca-
nias, los Hijos no las liberan porque capturarlas resulté muy
problematico. En su lugar, si estdn realmente desesperados,
los muertos vivientes huyen al drea H19 o lanzan un esquife
para conseguir ayuda del drea H21.

HIJOS DE BELCORRA (4) CRIATURA 5
Pococomon | v | PEQUERD | MoMiA_| MUERTO IVIENTE

Momias del pantano (Bestiario 2, pag. 202)
Iniciativa Percepcion +12
Idiomas comun, gndmico, infracomun
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H18. JAULA DEL MORFOPODO MODERADA 8

La entrada a esta cueva estd bloqueada por una barricada
improvisada de madera y correas de hierro. La puerta tiene
rejas por fuera y los barrotes tienen las palabras «jPeligro!
No abrir» escritas en gnémico.

Los Hijos de Belcorra guardan aqui sus monstruos mds
grandes y peligrosos. Obviamente, la barricada se ha roto y
reconstruido muchas veces, pero es lo bastante robusta como
para mantener encerrado a su actual prisionero.

Criaturas: la cueva contiene un solo morfépodo. Los
Hijos que descubrieron a la criatura se esmeraron en cap-
turarla y trasladarla hasta aqui. No tienen idea de cémo
controlar a la aberracion, pero estidn seguros de que Bel-
corra la querrd para su ejército. El morfépodo espera en el
fondo de la cueva, disfrazado de una anodina estalactita.
Si se le da la oportunidad (por ejemplo, si los héroes abren
la puerta y se marchan), sale a hurtadillas de la cueva para
que no puedan apresarlo de nuevo. De lo contrario, espera
a que las criaturas se adentren en ella para atacar y lucha
hasta ser destruido.

MORFOPODO CRIATURA10
Bestiario, pag. 254

Iniciativa Sigilo +25

H19. SALA DE JUEGOS MODERADA 8

Cuatro pequenos sofas reclinables rodean una pequefia mesa hacia
la esquina de esta sala en forma de L. Sobre la mesa hay un tablero
de juego alargado dividido en filas de casillas. Varias piezas estan
colocadas en el tablero y hay dados con forma de piramide espar-
cidos por la superficie.

Algunos Hijos de Belcorra se retiraron de sus deberes des-
pués de muchos afios y pasan el tiempo jugando a un juego
de mesa para gnomos subterrdneos llamado «La persecucion
oscura». A su juego le faltan varias piezas (aunque tiene los
seis dados de cuatro caras necesarios), pero que esté incom-
pleto le afiade un atractivo peculiar para los Hijos: las piezas
que faltan implican que no hay un final de partida, por lo que
el juego nunca termina. Las apuestas alrededor del tablero
consisten en guijarros de colores que son bonitos, pero no
particularmente valiosos. Entre los guijarros se encuentra una
simple llave de hierro para el drea H20.

Criaturas: los tres Nifios luchan aqui contra los intrusos,
pero evitan perturbar la partida en curso. Si un héroe dafa
el juego (por ejemplo, si se mueve a través de la casilla que
contiene la mesa baja o si dafia la casilla con un efecto de
salpicadura o de drea), las momias centran su rabia en ese
héroe. Luchan hasta ser destruidas.

HIJ0S DE BELCORRA (2) CRIATURA 5
Lpococomin | i} Pequeo § Momia | MUERTO VIVENTE

Momias del pantano (Bestiario 2, pag. 202)
Iniciativa Percepcion +12

H1J0 DE BELCORRA ANCIANO

| Raro | 1w | pegueo | Momia

Variante de momia del pantano (Bestiario 2, pag. 202)

Percepcion +18; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m),
vision en la oscuridad

Idiomas comun, gnomico, infracomun

Habilidades Atletismo +19, Naturaleza +19, Sigilo +19 (+21 mien-
tras esté enterrado en un pantano)

Fue +6, Des +3, Con +0, Int +0, Sab +3, Car +0

CA 28; Fort +15, Ref +18, Vol +20

PG 155, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfer-
medad, inconsciente, paralizado, veneno; Debilidades frio 10;
Resistencias fuego 10

Aliento del pantano (aura, divino, encantamiento, mental) 30 pies
(9 m). Una criatura que comienza su turno dentro del area sien-
te como si sus pulmones se llenaran de agua y debe tener éxito
en una salvacion de Fortaleza CD 28 o se vuelve incapaz de
hablar o respirar. La criatura ain puede contener la respiracion
y puede hacer una nueva salvacion al final de su turno. Una
criatura que tenga éxito se vuelve temporalmente inmune du-
rante 24 horas.

Levantarse 2 Desencadenante Una criatura camina sobre una
momia del pantano que yace enterrada en el barro o la turba;
Requisitos Todavia no se ha tirado para determinar la iniciati-
va; Efecto La momia del pantano detecta automaticamente a la
criatura y excava antes de tirar iniciativa.

Velocidad 20 pies (6 m); excavar 15 pies (4,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ pufio +21, Dafio 2d10+8 contundente mas po-
dredumbre del pantano

Conjuros primigenios preparados CD 28, ataque +20; 4.° caminar
por el aire, libertad de movimiento, piel robliza; 3. ceguera, fun-
dirse con la piedra, glifo custodio; 2° enmarafiar, flecha dcida,
particulas rutilantes; Trucos (5.°) detectar magia, flamear, leer el
aura, prestidigitacion, salpicadura de dcido

Conjuros primigenios innatos CD 28; 1. disfraz ilusorio

Rituales CD 28; crecimiento vegetal

Podredumbre del pantano (divino, enfermedad, maldicion, negati-
vo, nigromancia) Esta afliccion no puede reducirse por debajo
de la fase 1, ni puede curarse el dafio que produce hasta que se
trate con éxito con quitar maldicion o un efecto similar; enton-
ces, la afliccion puede eliminarse de forma habitual para una
enfermedad. Una criatura que muera por la podredumbre del
pantano se funde en un lodo nocivo y no se puede resucitar
excepto mediante un ritual resucitar de 7° nivel o una magia
similar; Tirada de salvacion Fortaleza CD 21; Fase 1 el portador
no presenta efectos adversos (1 minuto); Fase 2 3d6 de dafio
negativo y torpe 1 (1 dia)

CRIATURA9

Tesoro: el tablero de juego tiene incrustaciones de piedras

semipreciosas. Incluso incompleto, el juego vale 80 po.

H20. TUMBA DEL SEMILICHE BAJA8

La puerta de esta camara esta cerrada; la llave estd en el drea
H19. La cerradura requiere cinco pruebas de Latrocinio CD
30 para Forzar la cerradura o una prueba de Atletismo CD




30 para romperla. La puerta también estd protegida mé-
gicamente con un glifo custodio que contiene una bola de
fuego de 3. nivel (salvacion basica de Reflejos CD 28; CD
28 para detectar e inutilizar el glifo). El glifo se activa cuan-
do una criatura muerta viviente toca la puerta, incluso para
abrirla con la llave.

Esta camara es seca y esta muy polvorienta. En su extremo oeste
hay una losa de piedra de un metro de altura. Sobre ella yace un
pequefio cuerpo cubierto de envolturas funerarias.

Gorsalthith, uno de los Hijos de Belcorra mds ancia-
nos, planea convertirse en un semiliche. Los demas Hijos
no saben de dénde ha sacado esa idea; ninguno
de ellos ha visto siquiera un semiliche, aunque
todos han oido historias de crdneos muer-
tos vivientes adornados con gemas y con
fenomenales poderes mégicos. Pero
Gorsalthith se empefié en que conocia
el método: se puso piedras preciosas en
los ojos, sustituy6 sus dientes por gemas
mds pequeiias y se perford la cabeza para
incrustarse una corona de cristales. Luego,
se encerrd en esta sala para reposar, esperan-
do pacientemente a que su cuerpo se convirtie-
ra en polvo y su transformacion diera paso
a su forma definitiva. Lleva aqui casi un
siglo sin que su forma momificada
cambie.

Criaturas: Gorsalthith estd
decidido en su poco realista
objetivo. Cuando los hé-
roes entran, se convence
de que debe derrotarlos
para avanzar en su evolu-
cién. Habla con arrogan-
cia de su transformacién

pendiente mientras lucha.

GORSALTHITH

Hijo de Belcorra anciano (pagina 156)
Iniciativa Percepcion +20

CRIATURA9

Treasure: los tnicos tesoros de Gorsalthith
son las piedras preciosas injertadas en su craneo.
Los dientes son un surtido de piedras semipreciosas,
24 en total, cada una de las cuales vale 8 pp. Las
cuencas de sus ojos tienen cada una un topacio
claro que vale 50 po y su corona son nueve tro-
zos de cuarzo que valen 3 po cada uno.

A21. CUEVAS DE LOS ANTIGUOS SEVERA 8

Cuatro cuevas en lo alto de acantilados escarpados se en-
cuentran 10 pies (3 m) por encima del agua oscura del lago.

Bodak dle la Muerte

Las paredes de estos acantilados tienen numerosos aside-
ros y requieren una prueba de Atletismo CD 15 con éxito
para Trepar hasta las cuevas (o para cruzar de una a otra).
Criaturas: tres Hijos de Belcorra se interesaron dema-
siado por la sabiduria de Nhimbaloth y recibieron una po-
derosa vision de la Diosa Exterior, que los transformé en
bodaks. Alimentando su dolor y resentimiento, los bodaks
se retiraron a estas cuevas. Los demds Hijos reconocen el
poder y los conocimientos de los bodaks, pero rara vez se
acercan a ellos. Los bodaks habitan individualmente en las
zonas H21a, H21b y H21d. Si se perturba a un bodak, los de-
mds se acercan para ayudar, por lo
que cualquiera que luche contra
uno de los bodak pronto luchara
contra todos ellos.

BODAKS DE LA MUERTE VACIA (3)
CRIATURA 9

pococominfcu ] pequeio | _mueTo viviEnTe

Variante de bodak (Bestiario 2, pag. 39)
Iniciativa Percepcion +17

Tesoro: aunque dos de los bodaks no tienen
ningin tesoro, el que habita en el drea
" H21d tiene objetos de valor esparci-
dos por su cueva. Un saco contiene
80 po, 2 pp y ojos de dguila. Un bas-
ton de curacion mayor yace desecha-
do en el fondo de la cueva y hay una
espada corta +1 de golpe encaja-

da en una grieta de la pared.

H22. LAGO TRANQUILO

El lado occidental de este gran

lago tiene el agua sucia y una
niebla de oscurecimiento como
el lago del este (area H15). Este
lado esta menos poblado, prin-

cipalmente debido al apetito del
froghemoth que habita al sur. Los
héroes también pueden tener en-
cuentros aleatorios aqui, pero la
CD de la prueba plana para un en-
cuentro es 10 en lugar de 5.

a H23. MUELLE SOMBRIO BAJA8

Este muelle en forma de T se ha reparado recien-
temente y hay un unico esquife amarrado en su
lado norte. Mas alla del muelle, una estructura de
mamposteria sobresale de las paredes de la caverna,
y la niebla a la deriva crea extrafias sombras en la
mamposteria. En el centro hay una unica puerta
de hierro.
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Este edificio y el muelle fueron abandonados décadas an-
tes del regreso de Belcorra. Vethris, la naga espiritual que
Belcorra puso recientemente a cargo de los Hijos de Belco-

rra, lo reclama ahora como su guarida. La puerta del edifi-
cio no esta cerrada.

Criaturas: las sombras que bailan sobre la mamposteria
son algo mds que un efecto visual del agua. Un wraith ate-
rrador ronda esta zona y actia como vigia. Cuando detecta
a los extrafios, se dirige silenciosamente al complejo inte-
rior para advertir a Vethris. Vethris rechaza de mala gana al
wraith aterrador y le ordena que «se ocupe del problema».
A continuacidn, el wraith aterrador persigue a los héroes,
deseoso de convertirlos en engendros de wraith.

WRAITH ATERRADOR CRIATURA9
Bestiario 2, pag. 298

Iniciativa Sigilo +19

H24. SALA EMBARRADA BAJA 8

Esta humeda sala tiene un suelo empotrado hundido de barro.

El barro estd s6lo unos centimetros por debajo de los um-
brales de las puertas, pero tiene dos pies (60 cm) de profundi-
dad y se considera terreno dificil.

Criaturas: cuatro Hijos de Belcorra acechan en el barro de
la parte oriental de esta sala, amargados por estar apostados
aqui bajo el mando de la perezosa Vethris. Se apresuran a ata-
car en cuanto alguien perturba esta sala, pero, al estar bajo el
barro, no se dan cuenta cuando el wraith aterrador revolotea
por encima para advertir a la naga de los intrusos y no es
probable que sepan que los héroes estin presentes hasta que
los héroes pisen el barro.

HIJOS DE BELCORRA (4) CRIATURA 5
Pococouin | | peuefo | Momia | MUERTOVIVIENTe |

Momias del pantano (Bestiario 2, pag. 202)
Iniciativa Percepcion +12

H25. GUARIDA DE LA NAGA BAJAS

Esta hahitacion esta llena de alfombras, tapices y almohadas. La
mayoria estan manchados de barro.

Esta es la guarida de la taimada naga Vethris. Vethris con-
vencié a Belcorra de que haria un buen trabajo poniendo
orden en el nivel de la Granja y manteniendo a los Hijos a
raya, pero no ha cumplido su palabra en absoluto. Vethris
pasa los dias holgazaneando y ordenando a sus nuevos es-
birros que le traigan comida y tesoros. Aunque los muertos
vivientes estdn descontentos con ella, son leales a Belcorra,
por lo que alternan entre seguir a regafiadientes las 6rdenes
de la naga y encontrar formas de ignorarla.

Vethris trajo las almohadas y otros adornos, pero la hi-
giene no es una de las prioridades de la naga. Un tapiz, que
representa un nido estilizado de serpientes entrelazadas, cu-
bre la puerta secreta de la pared sur. Cualquiera que retire el
tapiz o Busque en la habitacién encuentra la puerta secreta
con una prueba de Percepcion CD 25 con éxito. Se abre
pulsando la piedra adecuada en la pared este.

Criaturas: Vethris es perezosa, pero entra en accién
contra cualquiera que se atreva a interrumpir su rato de
relajacion. Grita maldiciones a sus ene-
migos mientras les lanza conjuros.
Prefiere utilizar tentdculos negros

para mantener a sus enemigos a
distancia, pero luego sigue con
paralizar con tanta frecuencia
como le sea posible; es su conjuro
preferido y le frustra que los Hijos
de Belcorra sean inmunes a él y que, por
tanto, no pueda utilizarlo para disciplinarlos.
Vethris se rinde si sus Puntos de Golpe quedan
reducidos a menos de 40 e intenta escabullirse.
Si los héroes consiguen llegar hasta aqui sin alte-
rar el barro de la zona H24, las momias de alli emergen
y luchan junto a la naga.



VETHRIS

Naga espiritual hembra (Bestiario 2, pag. 208)
Iniciativa Percepcion +18

CRIATURA9

H26. TESORO SECRETO

Una brillante masa de tesoros se encuentra en el extremo sur de
esta pequefa sala.

Este es el grueso del tesoro que Vethris habia acumulado, asi
como el que encargd a los muertos vivientes que recogieran.

Tesoro envenenado: una tetera de porcelana del tesoro
estd untada con residuo de hierba aguja (Reglas bdsicas,
pag. 611).

Tesoro: una vez lavado el veneno de la tetera, ésta vale 40
po. Esparcidos por la sala hay 130 po, 310 pp, brazales de
desvio de proyectiles mayores, tres nudos del asesino, una
jabalina de relampago, una pocién de rapidez y una varita
de bola de fuego. Un saquillo contiene 10 perlas de agua
salada que valen 9 po cada una.

H27.LAS ORILLAS DE LA MUERTE EXTREMA 8

En este extremo sur del asqueroso lago subterraneo, un peque-
fio muelle de madera sobresale de un edificio de piedra y mam-
posteria. El muelle esta en ruinas; su parte delantera ha sido
arrancada con una gran fuerza, dejando el resto inclinado hacia
el agua. El edificio tenia una puerta en el extremo del muelle,
pero la han arrancado de sus bisagras, un trozo de la puerta ha
quedado parcialmente sumergido y apoyado contra la pared de
la caverna. Al sur de la estructura, la orilla del lago da paso a
un bosque de setas enormes. El agua cerca del muelle burbujea
de vez en cuando, como si algo enorme habitara en algin lugar
bajo la superficie.

Un arisco froghemoth atacé a los Hijos de Belcorra en
este puesto, dafiando el muelle y alejando a las momias
del pantano. Es el origen de las burbujas del agua. Un
héroe que tenga éxito en una prueba de Percepcion contra
su CD de Sigilo de 38, ve su peditinculo ocular asomando
por encima del agua fétida.

Criaturas: como llegé el froghemoth al lago es un mis-
terio, pero en el poco tiempo que lleva aqui, ha dafiado
este edificio y ha expulsado a casi todas las aberraciones
y criaturas del lago del sur. A veces se abre paso hacia el
norte para cazar, pero suele permanecer al acecho bajo el
agua junto al muelle destrozado.

Los Hijos de Belcorra han herido al froghemoth mas de
lo que creen; estd afectado por la podredumbre del pan-
tano, que ha afectado a su fisiologia alienigena de forma
extraiia y debilitante. En lugar de ser simplemente torpe,
el froghemoth tiene el ajuste débil.

Como cazador perezoso que es, el froghemoth tiende a
atacar desde el agua y rara vez persigue a los que encuen-
tran refugio dentro del jardin de setas. Sin embargo, es

vengativo en cierto modo; si pierde al menos la mitad de

sus Puntos de Golpe, existe la posibilidad (prueba plana

de la
Abominacion

CD 15) de que se enfurezca y siga a sus atacantes hasta
tierra firme.

Resumende |
FROGHEMOTH CON | lacampaia |
PODREDUMBRE DEL PANTANO CRIATURA 12 Otari
Froghemoth débil (Bestiario 2, pag. 136) Capitulo :
Iniciativa Sigilo +28 Unaluzenl |
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H28. PUESTO AVANZADO EN RUINAS El dungeon
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de sus goznes, la del sur sigue intacta, aunque abierta. Dos
cadaveres desgarrados y empapados estan desplomados fren- Capitulo 4:
AR El Largo suefio
P : de lamuerte
Los cadaveres pertenecen a Hijos de Belcorra que fue- T
Al campo de

ron destruidos en el ataque del froghemoth. S

Aunque no hay nada de valor en la habitacién abando-

Capitulo 6:
nada, hay una puerta secreta en la pared este. Un héroe Exper'i’mentos o
que Busque en la habitacién y que tenga éxito en una carne y hueso
prueba de Percepcion CD 20 ve la losa falsa en la pared Capitulo 7:
y puede apartarla con el resto de la puerta secreta. Mds Guardianes
alla de la puerta hay un estrecho pasadizo que se dirige al del alma
este y luego gira hacia el norte hasta otra puerta secreta Capitulo 8:
de disefio similar. Los Hijos de Belcorra utilizaban este Jardines en
pasadizo para acceder rdpidamente a la zona norte del decadencia
jardin de setas. Capitulo 9:
Alacaza
) Capitulo 10:
H29. JARDIN OESTE Atraer la
mirada funesta
Aunque el bosque de setas sigue creciendo en altura, tam- Nhimbaloth
bién hay signos de que esta zona ha recibido cuidados re- Cajade

herramientas de
? la aventura

cientemente. Las rocas delinean las secciones de crecimiento
saludable y los senderos estan limpios de todo excepto de
los ocasionales parches de moho y hongos. El musgo biolu- A | |
miniscente proporciona un brillo bajo y uniforme en toda la s A4
zona, como si se hubiera cultivado intencionadamente para

conseguir ese efecto. Al este, un amplio puente de piedra
salva un enorme abismo. Una gigantesca escalera de hierro
serpentea hacia la oscuridad de la sima desde su otro lado.
Mas alla del puente y de la escalera, el bosque de setas se
vuelve atin mas frondoso.

Hace tiempo que los Hijos de Belcorra limitaron sus
esfuerzos de cuidar todo el jardin de setas a sélo este ex-
tremo occidental. Con la reciente llegada del froghemoth,
incluso han detenido sus esfuerzos aqui.

Las setas de esta zona son inofensivas; de hecho, son
buenas fuentes de alimento nutritivo, madera de setas y
musgo luminoso.
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H30. COBERTIZO0 DE MADERA

Este bajo edificio de piedra parece ser un almacén.

Este edificio, uno de los tres almacenes del jardin de setas,
se utilizaba para guardar la madera formada por las resis-
tentes fibras de los hongos. En su interior atn hay una pila
de madera de setas, junto con un manojo de hachas y sierras
utilizadas para recoger los hongos y cortar las tablas para
darles forma.

H31. COBERTIZO0 PARA HERRAMIENTAS

Este cobertizo tiene un pequefio agujero donde deberia haber una
cerradura, pero s6lo quedan restos de 6xido alrededor del agujero.

Las herramientas que una vez se almacenaron aqui han co-
rrido la misma suerte que la cerradura, y no son mds que un
montén de 6xido alrededor de los mangos de las hachas, las
cufias de madera y otros materiales no metalicos. El caddver
consumido de un monstruo oxidante gordo yace en el centro
de la habitacion; los Hijos de Belcorra lo mataron hace afios
cuando se meti6 en su cobertizo de herramientas y nunca se

molestaron en quitarlo de aqui.

H32. COBERTIZ0 HABITADO MODERADA 10

Este sencillo cobertizo de almacenamiento esta lleno de pequerios
huesos roidos, escamas desechadas y un intenso hedor reptiliano.

El modelado ghonhatino que habita aqui no sabe que hay

una puerta secreta en la pared oeste. Un héroe que Busque
en la habitacion descubre automaticamente la falsa losa que
la abre, ya que la losa se ha desplazado ligeramente fuera
de su sitio.

Criaturas: hace algun tiempo, el ghonhatino escap6 del
nivel del Laboratorio, muy por encima de este nivel, y huyo
hasta aqui. Ha encontrado mas que suficiente para comer en
el jardin de setas de los alrededores, por lo que nunca se aleja
mucho, aunque prefiere las presas vivas. Como ha aprendido
a evitar el lago cercano debido al acecho del froghemoth, no
ha comido mas que algunos murciélagos o roedores peque-
flos en meses y estd ansioso por presas mds grandes. Se aba-
lanza sobre los héroes que abren esta puerta y ataca con una
furia despiadada hasta matarlos.

GHONHATINO
Bestiario 2, pag. 200
Iniciativa Percepcion +19

CRIATURA10

Tesoro: entre los repulsivos residuos de las comidas del ghon-
hatino hay unos brazaletes de atletismo manchados de sangre.

H33. CAMARA DEL PORTAL DEL NIVEL 8

Las paredes circulares de esta camara estan cubiertas de runas
fluidas profundamente talladas. Las runas estan llenas de plata
y polvo.

Esta es otra camara del portal que contiene un circulo
de teletransporte inactivo. Los héroes pueden conectarlo
con los de otros niveles de las bévedas de la Abominacién
con el ritual despertar portal.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por
usar el ritual despertar portal para reactivar este circulo
de teletransporte.

H34. TIERRAS SALVAJES ORIENTALES ~ MODERADO 8

A lo largo del tramo del puente, las setas crecen a mayor altu-
ra (algunas llegan casi al alto techo de la caverna, a 15 pies
[4,5 m] de altura). Quedan restos de antiguos caminos en
esta zona, pero la mayoria estan cubiertos por matas de
setas mas pequefias o areas de limo palido. Las

esporas flotan en el aire y las enormes flores
y ‘4 rojas de los hongos se mueven como si hu-

biera brisa, aunque aqui no corre el viento.
Una enorme escalera de hierro cuelga en la profunda
sima. Cada uno de los eslabones de las cadenas que la
sostienen es tan grande como un ser humano, pero los
peldafios estan repartidos de modo que incluso las criatu-
ras pequefias puedan subir con facilidad.

El lado este del jardin de setas lleva mucho tiempo sin cul-
tivarse adecuadamente, por lo que estd descuidado y se ha



vuelto peligroso. Los caminos estdn algo despejados, aunque
cubiertos de maleza, y el resto de la caverna es un terreno
dificil mayor, si es que es posible transitarla.

La gigantesca escalera de hierro conduce a més de 100 pies
(30 m) de profundidad hasta el drea 127.

Criaturas: en la enorme drea de hongos mds cercana al
puente han crecido dos mortiferos bejines rojos. Estos bejines
de sangre del dragén parecen grandes flores, pero pronto se
desprenden y flotan hacia los héroes para atacarlos con su
pelusa dafiina. Siguen a los héroes que huyen y luchan hasta
ser destruidos en un estallido explosivo.

BEJINES DE SANGRE DEL DRAGON (2) CRIATURA 8

Pagina 244
Iniciativa Percepcion +12

H35. ENCRUCIJADA CUBIERTA DE TELARANAS SEVERA 8

De las imponentes setas que rodean estos caminos cubiertos de
maleza cuelgan unas gruesas telarafias. Dentro hay unas cuantas
figuras humanoides, demasiado envueltas en telarafias como para
distinguirlas con claridad.

Los cadédveres cubiertos de telarafias son un urdefhan
desecado y dos drow de Yldaris muertos hace ya mucho
tiempo. Se tarda media hora en limpiar las gruesas telaranas
de cada cadaver.

Criaturas: la hambrienta arafia goliat que ha tejido su te-
larafia aqui no estd en el suelo, sino escondida en una grieta
en el techo a 60 pies (18 m) de altura, donde tiene cobertura
mayor. La arafia comienza su asalto con su aptitud Descender
por una telarafia para pillar a su presa desprevenida. Si sus
Puntos de Golpe quedan reducidos a menos de 40, se retira a
la seguridad de su grieta en el techo.

ARANA GOLIAT

Bestiario, pag. 20
Iniciativa Percepcion +22

CRIATURA 11

Tesoro: el urdethan lleva una baratija de jade y un escudo
de maderaoscura de calidad normal. Uno de los cadaveres
drow tiene una bolsa con polvo de desaparicion.

H36. MURO CIRCULAR BAJA8

Esta area de setas es mas baja que el resto, aunque no presenta
signos de cultivo. Entre las otras setas hay unos matorrales bul-
bosos verdes. La pared trasera de la caverna es visible a través de
una nube de esporas que flota; no es roca natural, sino una piedra
palida, curvada y sin junturas

La pared forma parte de la huella de la Luz sombria en lo
alto y, por tanto, es inmune a los dafios. Una puerta secreta en
el muro curvo proporciona acceso al interior de la estructura
(drea H37); al igual que la puerta secreta del drea H1, es facil

de encontrar (Percepciéon CD 15), pero s6lo se abre cuando se
coloca una lente de fulcro en su hendidura.

Criaturas: las esporas y los matorrales verdes pertenecen
a un drakauthix que habita aqui. Ataca a cualquier criatura
viva que se acerque, flotando por el aire para mostrar sus
tentaculos ganchudos. Si sus Puntos de Golpe se reducen a
menos de 20, asciende hasta el techo y trata de alejarse flo-
tando hacia el sur. Si los héroes no se han ocupado de la arafia
goliat que acecha sobre el drea H35, el drakauthix flota justo
debajo de su grieta. La arafia se lanza a toda velocidad, mata
al drakauthix y se retira a su refugio. jEsto podria alertar a
los héroes de la presencia de la arafa!

DRAKAUTHIX

Bestiario, pag. 131
Iniciativa Percepcion +17

CRIATURA 9

H37. FOSO SUPERIOR

Esta gran sala circular esta hecha de piedra palida y esta cubierta
de polvo. En su centro se encuentra un Unico pozo de piedra. Una
cinta de luz azul se enrolla y retuerce en el aire, extendiéndose
desde el techo hasta el interior del pozo. La piedra del techo vy las
paredes de la fosa se ondulan en la espeluznante luz como si la
propia piedra estuviera sufriendo.

Este pozo conduce a los niveles inferiores de la Luz som-
bria. La cinta de energia muestra que la Luz sombria estd
extrayendo atn mds poder, y los héroes podrian haber visto
una cinta como ésta en los niveles superiores del dungeon.
Una criatura viva que termine su turno dentro de la cinta de
luz de 5 pies (1,5 m) de didmetro sufre 10d6 de dafio nega-
tivo (salvacion basica de Reflejos CD 26); a diferencia de las
cintas descubiertas en los niveles superiores, esta energia no
cura a las criaturas muertas vivientes.

El pozo conduce a mas de 100 pies (30 m) de profundidad
hasta una cdmara similar en los Terrenos de caza (4rea 128)
y luego a otros 100 pies (30 m) hasta la Béveda Vacia (drea
J20), donde suele habitar Belcorra.

H38. CENTINELA EXTRANO TRIVIALY

Hacia el final del camino de las setas, una estructura de mamposte-
ria sobresale de la pared de la caverna, con una puerta en el centro.

La estructura servia como punto de paso donde los Hi-
jos de Belcorra podian conversar con su Reina Fantasma
a través de las volutas. Abandonaron este edificio cuando
abandonaron el jardin de setas del este.

Criaturas: un siniestro monstruo con aspecto de pere-
zoso llamado nilith se traslado a esta estructura, pero dej6
un guardidn fuera: una medusa con debilidad mental a la
que llama Murmullo. Murmullo se encuentra frente a la
puerta, encapuchada, murmurando palabras ininteligibles
para si misma.
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No es probable que Murmullo suponga un gran desafio nas recuerda cémo utilizar, si las criaturas se mantienen a
para los personajes de 8.° nivel, pero es un indicio de que distancia. Si los enemigos se acercan, suelta su arco y huye

algo extrafo estd ocurriendo. Lucha con su arco, que ape- al drea H29 para reunirse con su amo.

MURMULLO CRIATURA7

Medusa con debilidad mental mujer (Bestiario, pag. 246)
Iniciativa Percepcion +10

Misién secundaria: restablecer la mente de Murmu-
llo es todo un reto, pero no es imposible. Si los héroes
la curan, la medusa se presenta como Moadenn y se
ofrece a luchar junto a ellos durante unos dias antes de
marcharse por su cuenta. Es mandona y cruel, por lo
que los héroes podrian no querer su ayuda; estd perfec-
tamente dispuesta a marcharse antes si los héroes no la

quieren cerca.

H39. GUARIDA DEL SONADOR MODERADA 8

En esta camara cuadrada hay tres alcobas cubiertas por una ma-
rafia de finos tallos de setas y enredaderas en flor. EI arome en el
aire es dulce y embriagador.

Cada una de las alcobas contiene pilas de piedra, como
las de las zonas H2 y H11. Solian proporcionar una cone-
xi6n con los pantanos inferiores, pero el nilith que habita
aqui no queria interrupciones. Limpié la suciedad de los
cuencos, cubrié su interior con una resina fiingica y las
reutiliz6 como macetas para cultivar la vegetaciéon que le
recuerda su antiguo hogar en las Tierras del Suefio. Si los
héroes los limpian, vuelven a llenarse de agua fétida del
pantano y sobre cada uno de ellos aparece un fuego fa-
tuo (Bestiario, pag. 171). Su contemplacién desencadena
el acontecimiento jBelcorra ataca!, como se describe en la
barra lateral de la pagina 146.

Polen soporifero: el polen que flota en el aire impone a
las criaturas vivas en la sala (excepto al nilith) un penali-
zador -1 por circunstancia a las salvaciones de Voluntad.
Este es un efecto olfativo.

Criaturas: el nilith trepa por las enredaderas de esta
sala, cuidando perezosamente las flores. Estd aburrido de
Murmullo y busca otras mentes que retorcer, pero esta dis-
puesto a entablar una conversacién primero si los héroes
parecen abiertos. Habla de como los cuencos se conectan
con algtn pantano maligno muy abajo y muestra con or-
gullo como los selld con resina para cultivar su propio jar-
din extrafio. Mientras habla, trata de clasificar a los héroes
desde la mente mds débil hasta la mds fuerte para saber a
quiénes dirigir mejor sus ataques mentales. Puede propo-
ner acertijos o adivinanzas para averiguarlo o preguntar a
los héroes sobre sus suefios recientes.

NILITH CRIATURA10

Bestiario, pag. 260
Iniciativa Percepcion +19




Tesoro: oculto en lo mds profundo de las marafas col-
gantes del nilith se encuentra su tesoro, que consiste en una
bolsa con 253 pp, tres gemas de topacio con un valor de 60
po cada una, una infusién del bravo moderada y una piedra
runica tronante.

H40. ENTRE LA ESPADAY LA PARED BAJAS

El camino termina en una puerta que conduce al oeste. Una
gran roca cubierta de tallas de arafa bloquea la entrada de una
cueva al este.

La puerta de esta sala estd cerrada y Nyzuros (en el drea
H44) tiene la llave. Un héroe puede abrirla con cuatro prue-
bas de Latrocinio CD 235 con éxito para Forzar una cerradura
o una prueba de Atletismo CD 235 con éxito para Abrirla por
la fuerza.

El pefiasco parece infranqueable, pero estd ingeniosamen-
te articulado para abrirse cuando se presionan partes de su
superficie en la configuracion correcta. Las tallas élficas des-
criben como mover la roca, pero estas instrucciones son in-
tencionadamente erréneas y desencadenan el peligro que se
indica a continuacién. Encontrar la forma correcta de mover
la roca requiere una prueba con éxito de Naturaleza, de Per-
cepcion o de un Saber relevante CD 25. De forma alternativa,
un héroe puede hacerla rodar a un lado con una prueba con
éxito de Atletismo CD 30 para Abrirla por la fuerza, y una
criatura Pequefia o de menor tamafio puede Escurrirse para
pasar la roca con una prueba de Acrobacias CD 25 con éxito.

Glifo custodio: las tallas forman un glifo custodio que con-
tiene una explosién de sonido de 4.° nivel (salvacion bdsica
de Reflejos CD 28; CD 28 para descubrir e inutilizar el glifo).
El glifo se activa cuando una criatura manipula la roca de la
forma indicada por las tallas élficas. El ruido también alerta
a los drow cercanos de la presencia de intrusos y se ponen
en alerta.

H41. EL DESCENSO HASTA YLDARIS SEVERA 8

Las paredes de esta gran cueva estan recubiertas de vetas de cristal
verde que brillan débilmente. Al sur, un amplio pasadizo se adentra
en la tierra en forma de espiral, como si lo hubiera creado una enor-
me criatura excavadora.

Las resbaladizas vetas verdes crepitan con un leve chispazo
cuando se tocan, pero no son dafiinas. Un gusano de las cue-
vas excavd este pasaje hace mucho tiempo. Lleva al puesto
de avanzada drow de Yldaris, que se encuentra mucho mds
abajo (area I1).

Criaturas: este pasadizo no estd desprotegido; un cuarteto
de cazadores drow estd siempre alerta aqui. Si detectan in-
trusos, forman una linea de fuego para evitar que nadie pase
de aqui. Aunque se apresuran a atacar a calignis, urdefhans
u otros enemigos que reconocen, un grupo de habitantes de
la superficie les causa intriga. Los cazadores tienen sus armas

preparadas, pero mientras los héroes no ataquen primero,
les preguntan por qué estdn invadiendo el territorio de YI-
daris. Su actitud inicial hacia los héroes es indiferente. Si
los héroes mejoran su actitud a amistoso (lo que requiere
una prueba de Diplomacia CD 24 con éxito para Causar
impresion), aceptan escoltar a los héroes hasta su lider en
Yldaris. Tres drow escoltan a los héroes a través de las dreas
I1, I5, 16 e 117 para encontrarse con Quara Orshendiel. Si
los héroes mejoran su actitud a solicito, s6lo les acompafia
un drow. Si no pueden mejorar la actitud de los cazadores,
los drow los rechazan con firmeza.

Si los héroes mencionan que rescataron a Falxi Orshen-
diel de la cocina de la Cerveza retorcida (irea F12), los
cazadores recuerdan que Falxi los mencioné. A partir de
entonces, los héroes tienen un bonificador +4 por circuns-
tancia a las pruebas de Diplomacia para negociar la entrada
en Yldaris.

Los héroes pueden haberse ganado la confianza de los
drow en las dreas H44 o H45; en ese caso, los héroes no
necesitan ganarse por separado a estos cazadores.

CAZADORES DROW (4)
Pagina 233
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA7

Recompensa en PX: concede a los héroes 80 PX si nego-
cian con éxito su entrada a Yldaris con estos drow.

H42. ARANA GUARDIANA TRIVIAL 8

Hebras de telarafias cuelgan en la pared sur de esta sala, entre dos
puertas de madera.

Criaturas: una arafia cazadora entrenada, la leal mascota
de la drow tiradora Iribo en el drea H44, se esconde en esta
sala. La arafia silba como primera accién cuando ve a los
intrusos y luego se lanza al ataque. El ruido alerta a los drow
cercanos y acuden corriendo; juntos, suponen un encuentro
severo para personajes de 8.° nivel.

ARANA CAZADORA

Bestiario, pag. 19
Iniciativa Percepcion +7

CRIATURA1

H43.CELDA

Esta celda cuadrada tiene dos pares de grilletes oxidados atornilla-
dos a la pared a unos 6 pies (1,8 m) del suelo.

Los drow capturaron hace poco a una Hija de Belcorra
en el jardin de setas y la trajeron aqui. Estd colgada de
uno de los grilletes de esta sala. La han interrogado para
obtener informacidén sobre la disposicion y los habitantes
del nivel, pero la momia aun no les ha proporcionado
ninguna informacion.
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Criaturas: la Hija de Belcorra se da cuenta de que los hé-
roes no estin con los drow y les pide que la liberen. S6lo
hace vagas promesas sobre lo que puede hacer por los héroes
si es liberada porque estd mintiendo; en cuanto la dejan ir,
huye para advertir a los otros Hijos de Belcorra de que los
drow han hecho incursiones significativas en el bosque de se-
tas (aunque no es probable que las apaticas momias acttien a
corto plazo con respecto a esta informacion).

La prisionera conoce los habitantes y la distribucion de
las dreas de la H15 a la H25 y que hay un froghemoth en el
area H27.

HIJA DE BELCORRA CRIATURA 5
Pococouun | v | PEqUER | Moma | muekTo ivinTe |

Momia del pantano hembra (Bestiario 2, pag. 202)
Iniciativa Percepcion +12

H44. PUESTO DE OBSERVACION TRIVIAL 8

Esta pequefia habitacion parece ser un puesto de observacion.
Hay tres estrechas rendijas en las paredes del norte y del este,
con vistas al jardin de setas que se encuentra al otro lado.

Los Hijos de Belcorra observaban sus atendidos y pros-
peros jardines desde aqui, pero el puesto fue abandonado
un tiempo antes de que los drow de Yldaris lo descubrieran.

Criaturas: una drow tiradora llamada Iribo sirve de
vigia en esta sala. Investiga cualquier indicio de intrusos,
como el estridente silbido de su arafia mascota. En una pe-
lea, Iribo intenta incapacitar rdpidamente a sus enemigos
con su veneno y llama al drow del drea H45. Sin embargo,
no se lanza tontamente al combate; si cree que es posible
negociar con los héroes, lo hace.

Amiga desde hace tiempo de la lider de Yldaris, Qua-
ra, Iribo sabe que Quara podria encontrar alguna utilidad
para los moradores de la superficie. Los héroes pueden in-
tentar mejorar su actitud inicial de indiferente al igual que
con los cazadores del drea H41. Si mejoran su actitud has-
ta convertirla en amistosa, ella los escolta personalmente
hasta Yldaris.

IRIBO

Drow tiradora mujer (pagina 234)
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA 8

Recompensa en PX: concede a los héroes 80 PX si ha-
blan con Iribo en lugar de luchar contra ella. Concédeles
80 PX adicionales si negocian con éxito la escolta de Iribo
hasta Yldaris, pero no les otorgues estos PX adicionales si
los héroes ya han conseguido una escolta de los drow del
area H41.

H45. SALA DE PLANIFICACION MODERADA 8

Esta gran sala puede que estuviera ricamente decorada otro-
ra, pero ahora esta llena de moho y en plena decadencia. Los
muebles destrozados cubren el suelo y de las paredes cuelgan
tapices andrajosos y manchados de moho. En el norte, las cor-
tinas ocultan un amplio ventanal hecho de lo que parece piedra
transparente.

Los Hijos de Belcorra ancianos solian planificar sus
exuberantes jardines desde esta habitacion, pero ahora
pertenece al pequefio contingente drow. El ventanal curvo,
que va del suelo al techo, ofrece una vista clara del jardin.
a ventana estd hecha de bloques de piedra encantada
que son transparentes desde este lado, pero que parecen




piedra natural ordinaria cuando se ven desde el exterior.
Los drow apostados aqui podrian haber visto claramente
a los héroes pasando por la zona H34, si no fuera por-
que mantienen las cortinas cerradas la mayor parte del
tiempo.

Criaturas: un drow cazador llamado Nyzuros y cuatro
drow guardianes se apifian sobre un mapa de los jardines.
Su principal preocupacion es la araiia goliat que habita
en la encrucijada, ya que se ha dado un festin con dos
batidores drow. Se debaten entre arriesgarse a atacar a
la arafia y ganarse un significativo renombre por vencer
a un enemigo tan peligroso o pedir ayuda a Yldaris. Ny-
zuros comanda este contingente, aunque Iribo, en el drea
H44, es su combatiente més respetada. Tanto si los héroes
consiguen llegar hasta aqui sin alertar a estos drow, como
si el ruido los atrae a la batalla, los guardianes son im-
pulsivos y se apresuran a atacar. Sin embargo, Nyzuros es
m4s prudente y quiere saber cémo y por qué han llegado
los intrusos. Al igual que los cazadores del drea H41, tie-
ne una actitud indiferente hacia los héroes, pero su acti-
tud se puede mejorar de la misma manera (y, si se hace
amistoso o mejor, los escolta personalmente a Yldaris).
Los héroes tienen otra opcidén para ganarse la simpatia
de Nyzuros: si acaban con la arafia goliat en el 4drea H34
y prometen dejar que Nyzuros y su equipo se lleven el
mérito de haberlo hecho, su actitud mejora automaitica-
mente a amistoso.

La paciencia de Nyzuros no es infinita. Si los héroes
han matado a otros drow, Nyzuros se vuelve contra ellos.

NYZUROS

Drow cazador varén (pagina 233)
Iniciativa Percepcion +16
Objetos Nyzuros también tiene las Ilaves de las areas H40 y H46.

CRIATURA7

DROW GUARDIANES (4) CRIATURA 4
Pagina 233

Iniciativa Percepcion +11

Recompensa en PX: concede a los héroes 60 PX si ha-
blan con Nyzuros en lugar de luchar contra él. Otorga 80
PX adicionales si negocian con éxito la escolta de Nyzuros
hasta Yldaris, pero no les otorgues estos PX adicionales si
los héroes ya han organizado una escolta con los drow del
area H41 o con Iribo.

H46. SALA DE PROVISIONES

La puerta de esta habitaciéon estd cerrada y la llave
la tiene Nyzuros. Un héroe puede abrirla con

cuatro pruebas con éxito de Latrocinio CD 25 para Forzar
una cerradura o una prueba con éxito de Atletismo CD 29
para Abrirla por la fuerza.

Esta habitacion se utiliza claramente como almacén. Hay barriles y
fardos apilados en las paredes norte y oeste.

Tesoro: los drow de este nivel guardan aqui sus provisiones,
incluyendo cinco espadas largas, dos barriles de vino de setas
(que valen 2 po cada uno), raciones para seis semanas, seis

ballestas de mano, tres barriles de agua, 50 virotes y 50 po.
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NIVEL 9: TERRENOS DE CAZA
1 CASILLA = 5 PIES (1,5 M)
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Capitulo 9:

Como cualquier explorador de las Tierras Oscuras puede con-
firmar, cuanto mds desciendes, mas salvajes y extrafias se vuel-
ven las cosas. A medida que Belcorra excavaba las bovedas de
la Abominacién a mayor profundidad, encontré un extenso
sistema de cavernas. A diferencia del nivel auténomo de la
Granja, estas cavernas eran realmente salvajes. Al principio,
luché contra los feroces habitantes e intentd cerrar los pasajes
a lugares mds profundos, pero la tarea resulté indtil. Bautizo
el lugar como «los Terrenos de caza» y lo dej6 pricticamente
en paz, salvo para establecer alianzas con las comunidades del
lugar. Belcorra sélo establecié unas pocas fortalezas en la zona,
incluyendo una béveda, un refugio y la entrada a la Puerta
de Nhimbaloth, el templo subterrdneo que alberga la Béveda
Vacia y la fuente del poder de la Luz sombria.

La secta de log urdefhans

Los urdefhans son humanoides con aspecto de vampiros que
se dedican principalmente a la violencia y a la matanza. Los
urdefhans, asesinos brutales obsesionados con acabar con

stencia, que salian regularmente de

la vida y la propia

sus cuevas para asaltar las cavernas y el lago de los Terrenos
de caza eran exactamente el tipo de soldados que Belcorra

necesitaba para su campana militar. Realiz6 un ataque
calculado y abrumador para asombrar a los urdefhans vy,
cuando la hechicera pidi6 una reunién, el caudillo urde-
fhan la escuché. Belcorra juré que los urdefhans serian la
vanguardia de su futuro asalto a la superficie y entregé la
lente de fulcro esmeralda al caudillo como muestra de su
favor hasta entonces. Pasaron generaciones y los caudillos
fueron transmitiendo la lente de fulcro como su simbolo
de liderazgo.

La lealtad de log drow

Con los gnomos subterraneos acobardados y los urdefhans
asombrados por su poder, Belcorra se dirigié a continuac

a los drow de los Terrenos de caza. Desde su segura fortaleza
de Yldaris, los drow recorrian las cavernas como apariciones
fatales y retrocedian ante peligros importantes. Belcorra sabia
que debia teder una trampa a los drow para que se unieran a
su coalicion, asi que capturd y encarcelé a mds y mas de sus
cazadores hasta que el lider de Yldaris accedi6 a reunirse con
ella. Intercambié a los cautivos por la promesa de que los drow
mantendrian a salvo la lente de fulcro ocre y le proporciona-
rian ayuda en su ataque a la superficie.
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El regreso de Belcorra

Cuando Belcorra volvié a la vida como un fantasma, visitd
primero los Terrenos de caza. Comprobé su béveda del te-
soro para asegurarse de que su contenido mds importante
continuaba a buen recaudo y luego envi6 al caballero sepul-
cral guardidn de la boveda a recuperar los valiosos libros que
habia dejado en un nivel superior. A continuacion, visitd a
los urdefhans, que todavia contaban vagas leyendas sobre la
casi mitica hechicera. Su nuevo caudillo, Khurfel, portaba la
lente de fulcro esmeralda y acept6 seguir a su reina Fantasma
para arrasar el mundo de la superficie. Desde entonces, los
urdefhans han intensificado su convocacion de aliados dai-
monions, prepardndose para el asalto pendiente.

La visita de Belcorra a los drow de Yldaris no fue tan bien.
Quara Orshendiel, la nieta del lider a quien Belcorra arrancé la
promesa de lealtad, no tenia ni idea de quién era Belcorra. Sin
embargo, Belcorra acept6 la renovacién apresurada (y no del
todo genuina) de la promesa de su abuelo por parte de Quara.

Caracteristic
log Temvenosage cazda

Las numerosas cavernas interconectadas de los Terrenos de
caza son oscuras, pero los hongos brillantes iluminan sufi-
cientes zonas como para esbozar una idea del gran tamafio
de las cavernas. La altura de los techos varfa mucho: las ca-
vernas mds grandes tienen 40 pies (12 m) de altura, las mas
pequefias tienen 20 pies (6 m) de altura y las zonas destinadas
al asentamiento de humanoides (como Yldaris, la cabafia de
los calignis y la Puerta de Nhimbaloth) tienen 12 pies (3,6 1)
de altura. Las puertas de la mayoria de las zonas son de pie-
dra o de resistente madera de setas. Las entradas a las zonas
habitadas suelen ser mds gruesas o estar reforzadas de alguna
manera para su defensa.

El mapa de este nivel se encuentra en la pagina 166.

1. INTERSECCION VIGILADA TRIVIAL9

El pasaje que sube al nivel de la Granja es bastante seguro,
pero los precavidos drow tienen un guardia apostado aqui
por si acaso.

Criaturas: una hosca drow cazadora llamada Rikizlia estd
sentada en un taburete, tallando un trozo de madera de setas
con un pequefio cuchillo de tallar. Si los héroes llegan sin es-
colta, se dirige a toda velocidad hacia el drea 12 en busca de
ayuda. Si otros drow acompafian a los héroes, ella los observa
con abierta curiosidad, pero no deja de tallar.

RIKIZLIA

Drow cazadora mujer (pagina 233)
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA7

12. ESCALA DE CARAVANAS MODERADA 9

Varios sacos, barriles y cajas se almacenan contra las paredes en-
tre las tres salidas de esta caverna.

Las caravanas que van y vienen de Yldaris a Lozardyn

cargan y descargan en esta caverna. Esta cueva no siempre
estd ocupada, ya que las caravanas tienen un horario errético,
pero normalmente siempre hay al menos unos cuantos drow.
El pasaje hacia el este conduce a una red de cavernas retorci-
das de las Tierras Oscuras.

Criaturas: cuando los héroes llegan por primera vez, seis
drow estan descargando el cargamento de un gran lagarto de
carga enjaezado. Si los héroes estan bajo custodia o se han ga-
nado la confianza de Yldaris de otra manera, los drow no se
enfrentan a ellos ni los interrogan; de lo contrario, movilizan
una rapida defensa. Un guardidn tarda 2 acciones Interactuar
en desenganchar a un lagarto de monta para luchar junto a
él. Cuando comienza el combate, uno de los cazadores co-
rre hacia el drea I3 para reunir a las criaturas de alli y que
se unan al ataque. Los drow que se ven muy superados en
numero o heridos huyen a las cavernas del este y no vuelven
durante unos dias.

DROW CAZADORES (2)
Pagina 233
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA7

DROW GUARDIANES (4) CRIATURA 4
Pagina 233

Iniciativa Percepcion +11

LAGARTO DE MONTA (2) CRIATURAS

Lagarto con chorreras gigante (Bestiario, pag. 225)
Iniciativa Percepcion +11

Tesoro: estas mercancias incluyen especias, hongos
secos y telas que son poco comunes en la superficie.
Hay Impedimenta 18 en mercancias por valor de 100
po en total.

13. ESTABLO MODERADA 9

Esta caverna contiene rediles para media docena de lagartos gi-
gantes. Una pila desordenada de arneses se encuentra cerca de
los rediles.

Criaturas: tres drow guardianes suelen estar aposta-
dos aqui, vigilando y alimentando a los lagartos de mon-
ta de Yldaris. Los lagartos pueden salir de los rediles por
las paredes, pero no lo hacen a menos que se les indique
que luchen.

DROW GUARDIANES (3)
Pagina 233
Iniciativa Percepcién +11

LAGARTOS DE MONTA (6)

Lagarto con chorreras gigante (Bestiario, pag. 225)
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA 4

CRIATURA S




14. TONEL SECRETO

Este tunel parece terminar en un muro de roca hacia el sur, pero este falso derrumbe
esconde una puerta secreta que los cazadores de Yldaris utilizan para entrar y salir de
las cavernas. Los personajes que Buscan en este callejon sin salida pueden descubrir
la puerta secreta con una prueba de Percepcion CD 26 con éxito. Cualquier personaje
que Detecte magia o sea experto en Supervivencia la encuentra automaticamente, ya
que la puerta secreta es de naturaleza magica y hay varias pistas sutiles que conducen
directamente a ella.

Los escombros se hacen a un lado cuando alguien toca un panel magico invisible
que hay en la pared y pronuncia cualquier palabra en élfico. La puerta secreta estd
reforzada mediante magia, por lo que es imposible atravesarla.

15. ENTRADA DE YLDARIS TRIVIAL9

El exterior de la puerta occidental estd recubierto de ldminas de hierro, salvo por
una ranura a la altura de los ojos de un drow cubierta por una placa que se desliza
desde dentro. La puerta no tiene ni cerradura ni picaporte y esta reforzada con
unos pesados barrotes. Cualquiera que pretenda entrar debe atravesar la puerta
(Dureza 15, Puntos de Golpe 60) o hacer la llamada secreta conocida por todos
los drow del puesto de avanzada (que cambia de vez en cuando) y esperar a que
el guardia la abra.

La puerta al este, que lleva a Yldaris, comparte la misma construccién, pero
normalmente estd abierta y no tiene barrotes.

Criatura: un drow guardidn llamado Taklitur monta guardia detrds de la puer-
ta, listo para admitir a cualquiera que haga la llamada correcta. Si el guardian
oye una llamada equivocada, primero la ignora, pensando que no es mas que
otro drow olvidadizo. Si los golpes persisten, o si se da cuenta de que alguien estd
intentando derribar la puerta, abre la ranura para disparar contra quien esté al
otro lado, la cierra y da la alarma.

TAKLITUR

Drow guardian varén (pagina 233)
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA 5

16. CAMARA DE VIGILANCIA MODERADA 9

Una mesa y unas sillas se encuentran en la esquina noreste de esta gran sala. Las paredes
presentan palabras talladas en una escritura fluida subrayada con marcas verticales. De
las cuatro puertas que salen de esta camara, la que da al oeste parece ser mas robusta que
las demas.

Las palabras de la pared son aforismos drow en élfico sobre cémo mantenerse
alerta y proteger el hogar. Las marcas verticales registran las veces que los drow han
repelido estos dichos a los invasores y han hecho honor a ellos.

Criaturas: cuando los héroes llegan por primera vez, un drow tirador lla-
mado Yrorix y un par de cazadores estdn jugando a las cartas con una version
drow de una baraja de presagiar. En caso de asalto, llaman a las tres puertas
que conducen a lo mds profundo de Yldaris para alertar a mas defensores, pero
defienden esta posicion.

Si los héroes son aliados de Yldaris, los drow invitan alegremente a los héroes a
unirse a su partida. No hay mucho en juego y los drow hacen trampas sin descanso,
pero puede ser una forma divertida de pasar el rato para los héroes.

Si los héroes rescataron al picaro drow Falxi Orshendiel del 4rea F12, también
estd aqui jugando. Falxi es respetado porque es un primo lejano del lider de Yldaris,
pero es extremadamente perezoso. Saluda a los héroes cordialmente e insiste a sus
compaiieros en que son de fiar.

~
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SINOPSIS DEL CAPITULO 9
Los Terrenos de caza contienen urdefhans
agresivos, drow reservados y algunos de
los monstruos mas poderosos a los que
se enfrentan los héroes en esta Senda de
aventuras. Es clave para que los héroes
descubran mas informacion sobre las lentes
de fulcro, por ejemplo, de la drow Quara.
Este capitulo proporciona un tesoro
sustancial, por cuestiones de disefo, ya que
hay muy pacos tesoros en el nivel inferior.
Pistas ambientales: areas de limo
resbaladizo, ecos de rugidos, huellas
extrafas, moho, paredes de piedra aspera

TESORO DEL CAPITULO 9
Los objetos permanentes y consumi-
bles disponibles como tesoros en el
capitulo 9 son los siguientes:
+ aceite de bordes dfilados
« amuleto de plumas bote de cisne
+ anillo de mentiras
« armadura completa+1 resistente
* ballesta de mano+1 de repeticion
(pagina 226)
+ ballesta de mano de repeticion +1
de golpe
«  bomba necrética moderada (pagina 213)
+ botas élficas
+ camisote de mallas +2 resistente
« capa élfica
« colgante de ocultismo mayor
« cuchilla shauth +1 (pagina 213)
« daga +2 de golpe
« entramado de fulcro (pagina 223)
» espada larga corrosiva +1 de golpe
« espada rhoka +1 de golpe (pagina 226)
+ guantes del sanador mayores
« hacha de batalla de golpe +2
o kukri+1de golpe
« latigo shauth +1 de golpe (pagina 226)
« lente de fulcro esmeralda (pagina 221)
« lente de fulcro ocre (pagina 221)
« martillo de guerra de adamantino
de calidad normal
* maza de golpe +2
« medallén de hierro
» murciélago momificado
+ pergamino de explosién espiritual
« runa de potencia para armadura +2
« varita de continuacion (piel pétrea)
« varita de proyectiles mdltiples (1. nivel)
« veneno de estupor (pagina 214)
+ veneno de letargia
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YRORIX
Drow tirador varon (pagina 234)
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA 8

DROW CAZADORES (2)
Pagina 233
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA7

FALXI ORSHENDIEL

Drow picaro vardn (Bestiario, pag. 133)
Iniciativa Percepcion +6

CRIATURA 2

Un encuentro pacifico: si algtin drow condujo a los héroes
a reunirse con Quara, se detiene aqui y pide a los héroes que
dejen sus armas mientras dure el encuentro. Falxi (o, en su
ausencia, Yrorix) promete vigilar su equipo personalmente.
Como esta prohibido llevar a extrafios armados ante su lider,
los drow no negocian este punto. Si los héroes se resisten, los
drow los acompafian a la salida y los invitan a volver si cam-
bian de opinidn.

=
: A

e

nio CD 30 para forzarla o una sola prueba de
A

Tesoro: la baraja de cartas de adivinacion del drow estd

muy desgastada, pero su iconografia drow es muy poco ha-
bitual. Vale 15 po. Alrededor de la mesa hay montones de
apuestas por valor de 24 pp.

17.LA MORADA DE TANIETH TRIVIAL9

Esta pequefia habitacion tiene una cama y una mesa al lado. Una
taza de ceramica y una ballesta de mano modificada se encuentran
junto a la cama.

Este es el dormitorio de un tirador solitario llamado Ta-
nieth. Tanieth es un ermitafio; cuando no esta descansando
aqui, retocando su ballesta de mano de repeticién con partes
de otra ballesta de mano de repeticion inutilizable, esta reco-
rriendo los Terrenos de caza en soledad. Su buen aspecto y
su comportamiento distante lo convierten en una especie de
rompecorazones entre algunos drow de Yldaris.

Criaturas: a Tanieth no le gusta que lo molesten. Tiende a
disparar primero y preguntar después, aunque sea otro drow
el que lo moleste.

TANIETH

Drow tirador varon (pagina 234)
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA 8

Tesoro: Tanieth ha escondido varios tesoros bajo su col-
choén, incluido un pequeiio saco con 50 po y tres 6palos por
valor de 100 po cada uno.

18. LA CANTINA DE LOS CAZADORES

Mesas, sillas, platos sucios, botellas vacias y varios utensilios en-
sucian esta camara. Es evidente que las criaturas comen aqui, pero
rara vez limpian después.

Los cazadores de Yldaris son hébiles en su oficio y mantie-
nen su equipo en buen estado, pero tienden a ser descuidados
en su vida cotidiana. Suelen evitar este lugar, a menos que

estén comiendo.

19. DEPENDENCIAS DE LOS CAZADORES BAJAS

Las cinco literas de esta zona son un amasijo de mantas
y pieles. A los pies de cada litera hay apilados un trio
de taquillas.

Aunque no estd tan hecha un desastre como el come-
dor adyacente, esta sala estd notablemente desordenada.
Las camas no estan asignadas; los cazadores simplemente
se tumban en la primera cama que encuentran libre. A
diferencia de las camas, cada taquilla con candado
pertenece a un cazador especifico. Cada canda-
do requiere cinco pruebas con éxito de Latroci-




Atletismo CD 30 para Abrirla por la fuerza. La mayoria de
los cazadores llevan las llaves encima.

Criaturas: al menos tres cazadores suelen descansar aqui.
Se despiertan rdpido para enfrentarse al peligro.

DROW CAZADORES (3)
Pagina 233
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA7

Tesoro: cada taquilla contiene algunos objetos personales,
2d10 po y 4d10 pp. Una contiene un murciélago momificado.

110. PRACTICAS DE TIRO BAJAS

Hay una serie de taburetes en la esquina de esta habitacion, pero la
mayor parte es espacio vacio, salvo por varios maniquies rellenos
de cafa que cuelgan del techo en la pared sur. Los maniguies estan
llenos de agujeros y algunos todavia tienen virotes clavados.

Los tiradores practican aqui el tiro a corta distancia.
Una puerta secreta oculta un armario al oeste; un héroe
que Busque en la habitacion y tenga éxito en una prueba
de Percepcién CD 25 la encuentra. Cuando se tira de uno
de los ganchos para colgar maniquies, la puerta se abre.
El armario contiene maniquies desechados y un vino de
setas espantoso.

Criaturas: suele haber un par de tiradores practicando
aqui. Ferozmente competitivos, ignoran cualquier sonido fue-
ra de esta habitacion, ya que estin muy concentrados.

DROW TIRADORES (2)
Pagina 234
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA 8

111. CAMARETAS DE LOS TIRADORES BAJO9

Cuatro literas se apifian en esta habitacion. Frente a cada una de
ellas hay un trio de robustas taquillas cerradas con candado.

Los tiradores tienden a ser mucho més ordenados que los
cazadores, pero éste sigue siendo un espacio comunitario. Los
tiradores entran y salen cuando no estan haciendo otras ta-
reas dentro o fuera de Yldaris y duermen donde les apetece.
Las taquillas son similares a las del drea 19.

Criaturas: normalmente hay un par de tiradores descan-
sando aqui en cualquier momento. Son rapidos en responder
a cualquier alarma o sonido que indique problemas.

DROW TIRADORES (2) CRIATURA 8
Pagina 234

Iniciativa Percepcion +16

Tesoro: cada taquilla cerrada contiene objetos perso-
nales, 3d10 po y 5d10 pp. Una contiene un aceite de
bordes afilados.

112. DEPENDENCIAS DE LOS GUARDIANES  TRIVIALS

Esta habitacion contiene un par de literas y una mesa baja.

Al igual que los cazadores y los tiradores, los guardianes
drow habitan en estos barracones. Los guardianes mas regla-
mentados insisten en que se les asignen literas, pero no tienen
taquillas, por lo que llevan sus objetos de valor consigo y sus
objetos personales metidos dentro de sus mantas.

Criaturas: normalmente hay al menos un guardian des-
cansando en cada habitacién. Cuando alguno esta en peligro,
llama a los demds, que salen rdpidamente de sus habitaciones.
Encontrarse con estos guardianes juntos constituye un desa-
fio trivial para los personajes de 9.° nivel (si Salaisa Malthu-
las estd presente en el drea 114, se une a la lucha, convirtiendo
esto en un desafio severo).

DROW GUARDIANES (5)
Pagina 233
Iniciativa Percepcion +11

CRIATURA S

113. ALOJAMIENTO ADICIONAL

Esta habitacion contiene un par de literas, cada una con un petate
cuidadosamente doblado sobre el colchdn. A los pies de cada litera
hay un par de cajas fuertes con candados y llaves.

Como en cualquier puesto fronterizo, la poblacién de YI-
daris aumenta y disminuye con las caravanas que llegan y
se van en cualquier momento. Estas habitaciones se reser-
van para los visitantes, y Quara las ofrece a los héroes. Las
taquillas vacias y los candados son como los de la zona 19.

114. DEPENDENCIAS DE LA GRAN GUARDIANA MODERADA 9
La gran guardiana Salaisa Malthulas mantiene cerrada la puer-
ta de su dormitorio y lleva consigo la tinica llave. Requiere cin-
co pruebas con éxito de Latrocinio CD 30 para forzarla o una
unica prueba de Atletismo CD 33 para Abrirla por la fuerza.

Esta habitacion esta ordenada y limpia. Contiene una cama, un pe-
querio escritorio y un gran baul.

Todos los drow de Yldaris miran a Salaisa en busca de lide-
razgo cuando Quara no esté cerca. Si algo le sucede a Quara,
Salaisa se convierte en la siguiente lider de Yldaris.

El escritorio contiene extensas notas sobre los guardianes
de Yldaris: sus nombres, horarios, peculiaridades personales y
otras pruebas de que Salaisa los vigila a todos muy de cerca. El
baiil sélo contiene objetos personales.

Criaturas: Salaisa estd continuamente yendo de aca para alld
y rara vez utiliza su habitacién para otra cosa que no sea dor-
mir. Los héroes pueden encontrar a Salaisa en cualquier lugar
de Yldaris o sus alrededores. No es tan amistosa con los héroes
como Quara, y le preocupa que acoger habitantes desconocidos
de la superficie en Yldaris ponga en peligro a toda la comunidad.
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r 4 En una pelea, Salaisa busca rapidamente la ayuda de cual-

quier drow cercano. Es reacia a dejar que los oponentes hu-
yan, ya que no quiere tener que volver a luchar contra ellos

mads adelante. Es totalmente leal a Yldaris y lucha a muerte
para protegerla.

SALAISA MALTHULAS CRIATURA 11

Idiomas élfico, infracomun

Habilidades Acrobacias +21, Atletismo +22, Intimidacion +20, Sigi-
lo +21, Supervivencia +20

Fue +5, Des +4, Con +3, Int +0, Sab +3, Car +1

Objetos ballesta de mano (10 virotes), coraza, espada larga corrosi-
va +1, veneno de estupor (3; pagina 214)

Ceguera ante la luz

[_owco | Jmepiano] orow | e1ro | Humanoioe |

Drow jefe de la guardia mujer (Bestiario, pag. 132)
Percepcion +22; vision en la oscuridad

CA 31; Fort +20, Ref +21, Vol +22; +1 por estatus a todas las sal-
vaciones contra magia, +2 por estatus a todas las salvaciones
contra mental

PG 200; Inmunidades suefio

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ espada larga +24 (versatil Per), Dafio 2d8+9
cortante mas 1d6 por acido

A distancia *¥ ballesta de mano +22, Dafio 1d6+8 perforante mas
veneno de estupor

Conjuros divinos innates CD 28; 2° fuego feérico (a voluntad), os-
curidad (a voluntad); Trucos (6.°) luces danzantes

jAtaca ahora! *® Salaisa grita y un aliado drow en un radio de 30
pies (9m) que pueda ver u oir a Salaisa asesta un Golpe cuerpo a
cuerpo o a distancia como una reaccion.

Tormenta de cuchillas *¥® Salaisa da una Zancada hasta su Velo-
cidad. Puede realizar hasta tres Golpes de espada larga en cual-
quier momento durante este movimiento, cada uno contra un
objetivo diferente que esté a su alcance. Estos ataques cuentan
a efectos de calcular su penalizador por ataque multiple, pero
el penalizador por atague multiple no aumenta hasta después
de que haya realizado todos sus ataques. Si se mueve a la mitad
de su Velocidad o menos durante la Tormenta de cuchillas, ese
movimiento no provoca reacciones.

Tesoro: el escritorio de Salaisa contiene objetos sospecho-
sos confiscados a los visitantes, incluido un idolo de rubi del

dios maligno Mazmezz valorado en 40 po.

115. ZONA COMUN BAJA9

Esta gran sala contiene varias mesas con bancos y algunas sillas
acolchadas. Hay colgadas varias cabezas de extranas criaturas di-
secadas como decoracidn en las paredes.

Las cabezas son trofeos de criaturas abatidas en los Terre-
nos de caza. Entre ellas hay una arafia de éter, un basilisco
albino, un chuul y un seugathi (pdgina 245).

La puerta secreta de la pared sur es unidireccional; no se
abre desde este lado y no se puede detectar aqui.

Criaturas: hay 2d4 guardianes aqui en todo momento, co-

miendo o intercambiando historias.

DROW GUARDIANES (2D4) CRIATURAS
Pagina 233
niciativa Percepcion +11




116. COCINA TRIVIALY

En torno a esta camara hay varios fogones y pequefios hornos
con chimeneas perforadas en las paredes de roca. Los platos y
utensilios estan apilados en una mesa central. En un rincon hay
una palangana llena de agua con una capa de jabon en la parte
superior. En la pared sur hay pilas precarias de barriles y cajas
que se tambalean.

En Yldaris no hay personal dedicado a la cocina. Los
drow preparan su propia comida o convencen a otros para
que cocinen para ellos (un castigo comin por perder en un
juego o en una competicion atlética).

Criaturas: normalmente hay 1d4 guardianes cocinando aqui.

DROW GUARDIANES (1D4) CRIATURA 4
Pagina 233

Iniciativa Percepcion +11

[17. GRAN CAMARA MODERADA 9

El techo de esta enorme camara es alto y abovedado. En el
centro hay una pequefia forja, un yungue y una mesa de
trabajo con varias herramientas. Hay unos cuantos bancos
alineados contra las paredes.

Esta sala cumple una doble funcién: como taller y como
sala de reuniones del puesto de avanzada. Los drow a veces
trasladan las mesas aqui para celebrar banquetes o reuniones.

Criaturas: Quara se reune con los héroes aqui; consulta
“Como entablar amistad con los drow” en la pagina 174.

QUARA ORSHENDIEL CRIATURA T

| ovico_ | en | mepiano] orow | evro | Humanoioe |

Drow lider mujer (Bestiario, pag. 132)

Percepcion +21; vision en la oscuridad

Idiomas comun, daimanico, élfico, infracomdn

Habilidades Acrobacias +22, Atletismo +20, Diplomacia +20, En-
gafio +22, Intimidacion +22, Sigilo +20, Supervivencia +19

Fue +3, Des +5, Con +0, Int +1, Sab +2, Car +5

Objetos ballestas de mano de repeticion de golpe +1 (2, con 3
cargadores; pagina 225), bandolera de tirador (pagina 225),
camisote de mallas, kukri +1 de golpe , veneno de estupor (4;
pagina 214)

Ceguera ante la luz

CA 30; Fort +16, Ref +22, Vol +21; +1 por estatus a todas las sal-
vaciones contra magia, +2 por estatus a todas las salvaciones
contra mental

PG 190; Inmunidades suefio

Aura de mando (aura, emocion, mental) 30 pies (9 m). Los drow
gue rodean a Quara se sienten alentados por su presencia. Sus
aliados drow en el aura obtienen un bonificador +1 por estatus a
las tiradas de ataque y a las pruebas de habilidad.

Denegar ventaja Quara no esta desprevenida ante criaturas

escondidas, no detectadas o que la flanqueen de 11° nivel o

~
TN
o

inferior ni ante criaturas de 11° nivel o inferior que usen Ata-
que por sorpresa.

Evasion Cuando Quara tiene éxito en una tirada de salvacion de
Reflejos, obtiene un éxito critico en su lugar.

Velocidad 30 pies (9m)

Cuerpo a cuerpo *¥ kukri +24 (agil, derribo, sutil), Dafo
2d6+9 cortante

A distancia *¥ ballesta de mano de repeticion +24 (incremento de
alcance 60 pies [18 m], recarga O, repeticion), Dafie 2d6+9 per-
forante mas veneno de estupor

W B

Quara Orshendiel
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SENDA'DE AVENTURAS

LA AYUDA DE LOS DROW (
Ganarse la confianza de los drow es una gran ayuda para
la mision de los héroes en los Terrenos de caza y mas alla.
No sdlo consiguen un lugar seguro donde descansar, sino
que también pueden utilizar la forja y el espacio de trabajo
del puesto de avanzada (area I117) para reparar o incluso fa-
bricar objetos. Ademas, los comerciantes pueden venderles
cualquier objeto comun de hasta 7° nivel, incluidos los ob-
jetos alquimicos, el equipo y las armas de la Caja de herra-
mientas de la aventura. Les lleva mas o menos una semana
ir a buscar a Lozardyn los objetos que no tienen a mano.
Por ultimo, los héroes que aprenden de los tiradores
de Yldaris obtienen acceso al arquetipo de drow tirador

Conjuros divinos innates CD 28; 2.° fuego feérico (a voluntad), os-
curidad (a voluntad); Truces (6.%) luces danzantes

Tirador defensivo Los ataques de Quara no provocan reacciones.

Arma envenenada *® (manipular) Requisitos Quara empuria un
arma cortante o perforante y tiene una mano libre; Efecto Quara
aplica veneno al arma.

Truco para recargar *® Requisitos Quara empufia una ballesta de
mano de repeticion descargada; Efecto Quara Interactua para
recargar la ballesta de mano de repeticion y asesta un Golpe
con ella.

Desenfundado del tirador ¥ Frecuencia una vez por asalto; Efec-
to Quara Interactta para desenfundar una ballesta de mano de
repeticion cargada y asestar un Golpe con ella, o da un Golpe
con una ballesta de mano de repeticion cargada que esté soste-
niendo y luego Interactta para guardarla.

Duelo de escaramuzas *¥® Quara da una Zancada o da un Paso y
luego asesta un Golpe. Este Golpe inflige 3d6 de dafio adicional.

Tesoro: sobre la mesa de trabajo hay un cargador de ba-
llesta de repeticion (pagina 226) y un juego de material de
reparaciones magnifico.

COMO ENTABLAR AMISTAD CON LOS DROW

Si los héroes trataron pacificamente con los drow y con-
siguieron una audiencia con Quara, unos cautelosos drow
guardianes los escoltan hasta aqui y les piden que esperen.
Varios empleados traen sillas de la zona comin (zona I15) y
comida y vino de setas de la cocina (zona I16). Los guardia-
nes se muestran curiosos y habladores, ya que tienen poca
experiencia con los habitantes de la superficie, pero evitan
las conversaciones que parezcan un interrogatorio: es una
prerrogativa de Quara. Si los héroes son reticentes o grose-
ros, los drow simplemente esperan en silencio. Si los héroes
atacan imprudentemente, los guardianes piden refuerzos.
Al poco tiempo, Quara llega para recibir a los héroes, irra-
diando calma y curiosidad. La acompafian la severa Salaisa

Malthulas, comandante de los guardianes del puesto, y los
extrafios drow gemelos videntes de las cavernas, Bhazrade
y Klathor, que permanecen en silencio a distancia. Quara es
quien habla.

«Tenéis pinta de moradores de la superficie. Nunca he conocido a
ninguno de los vuestros, pero he visto obras de arte. Es extrafio,
no sois tan feos como nuestro arte os hace parecer. Soy Quara
Orshendiel, lider de este puesto de avanzada. Veamos si podemos
ayudarnos mutuamentes.

Si los héroes rescataron a Falxi, Quara afiade su agradeci-
miento por rescatar a su primo de «uno de los lios en los que
siempre se mete».

Quara es sincera tanto en sus palabras como en sus obje-
tivos. Los videntes predijeron que vendrian moradores de la
superficie como potenciales aliados y Quara quiere creerlo.

Quara invita a los héroes a contar su historia. Simpatiza
con las dificultades, se rie de las partes graciosas y hace pre-
guntas cuando no entiende algo. Si los héroes mencionan las
lentes de fulcro o le muestran una, ella muestra un interés evi-
dente. Quara pasa por alto los pequefios desaires o las grose-
rias, pero reprende con calma cualquier agresion manifiesta.
Su paciencia no es infinita y a los héroes demasiado desagra-
dables les pide que abandonen Yldaris y que no vuelvan.

Al final de la conversacién, Quara dice: «Me habéis dado
algunas cosas en las que pensar. Gracias». A continuacién, in-
vita a los héroes a quedarse en el alojamiento adicional (drea
113) hasta que tome una decisiéon. Quara pasa unas horas
pensando y luego apuesta por una alianza.

Vuelve a convocar a los héroes en esta sala, ya sea unas ho-
ras mds tarde o la préoxima vez que vuelvan a Yldaris. Bhazra-
de y Klathor estdn, al igual que la vez anterior, acechando en
las esquinas de la habitacién. Quara explica lo siguiente.

«Creo que habéis sido sinceros conmigo, asi que voy a ser sincera
con vosotros. Yldaris solo existe porque a Belcorra le apetece. Este
asentamiento estaba aqui cuando ella cred por primera vez sus
vastos dungeons; en aquel entonces, mi abuelo era su lider. Belco-
rra se alio con varios grupos, incluidos los drow, los urdefhans del
oeste y los gnomos subterraneos, que han abrazado la muerte en
vida. A cada grupo, Belcorra le entregd una gran lente magica con
extranos poderes. Para custodiarlas, creo. La nuestra era la lente
de fulcro ocre y permitia manipular las emociones».

«Pero habia mas en la lente. Mi abuelo se lo contd a mi padre,
Larathols, que se convirtié en el lider de Yldaris después de él.
Pero mi padre nunca me lo contd». Quara suspira. «Nunca estuve
destinada a liderar. Mi hermana mayor iba a suceder a mi padre.
Ambos se embarcaron en una expedicion secreta hace unos afios.
Enunaisla del gran lago, el sefior de la guerra urdefhan Khurfel los
capturd y mato. Su expedicion estaba relacionada con la lente, creo
y sospecho que mi padre la llevaba consigo. Tal vez la escondiera
en algun lugar; o tal vez Khurfel se la quitara. No lo sé».

«Belcorra vino a mi como un fantasma poco después. Insistio
en que jurara el apoyo y la ayuda de Yldaris en una invasion a




la superficie que la alimenta incluso en la muerte. Por el bien de
Yldaris, renové los votos que hizo mi abuelo. Pero nunca me he
sentido obligada por meras palabras. No la ayudaré. Os ayudaré a
vosotros. Sois bienvenidos en Yldaris todo el tiempo que querais».

Los héroes pueden hacerle méas preguntas a Quara si lo
desean, pero no tiene mucha més informacién. Sin embargo,
antes de que la conversaciéon termine, Bhazrade y Klathor
se pronuncian.

«Hay algo mas...», dice uno de los gemelos. Mueven la boca al uni-
sono, lo que hace dificil distinguir quién esta hablando.

«...que deberias saber», contintia el otro drow.

Esto despierta claramente el interés de Quara, que hace un ges-
to para que los hermanos continten.

«La lente ocre se encuentra en un lugar oscuro y himedo. Khur-
fel no se hizo con ella. Larathols |a tir¢ al agua para negarsela a su
enemigo. Muri¢ intentando saber mas de su propdsito, mas que la
verdad a medias que conocemos», dice uno de los gemelos.

«Hemos tenido una visién en la que las piedras que dan poder
a la reina Fantasma eran la clave de su desaparicion. Son astillas
de algo antiguo, ajeno, maligno y hambriento», continta el otro.

«jVimos los ojos de la Muerte vacial», gritan al unisono.

«Ella separ¢ las lentes porque, juntas, atraen la siniestra aten-
cion de la Muerte vacia. Ni siquiera la reina Fantasma puede re-
sistirse a la Muerte vacia cuando sus poderes se manifiestan en
su interior. Los secretos de las lentes se encuentran en la vieja
boveda del tesoro, que da al lago».

«Encontrad las lentes y las respuestas que buscaba Larathols».

Los videntes gemelos se callan de nuevo y Quara vuel-
ve a mirar a los héroes. Les explica: «Os dirfa que os
acostumbraréis a Bhazrade y Klathor, pero uno nunca
lo hace. Os aseguro que cuando hablan, es importante.
Todo esto es nuevo para mi, pero si sus palabras be-
nefician a Yldaris, a vosotros también».

Consultar Los juncos susurrantes: los héroes podrian
haber dado con un libro que recoge conocimiento sobre
Nhimbaloth, llamado Los juncos susurrantes, en los pisos
superiores de las bovedas de la Abominacién. Un héroe
que consulte este tomo encuentra referencias a las lentes
de fulcro sin hacer una prueba de Recordar conocimiento
y sin sufrir la maldicién del libro. Los juncos susurran-
tes hablan de la existencia de fragmentos de la esencia
de Nhimbaloth en las lentes de fulcro, tal vez como me-
dio para contactar con la Diosa Exterior. Las lentes de
fulcro poseen distintas y poderosas aptitudes (aunque en
el texto no se especifican cuales). Sin embargo, las lentes
de fulcro son peligrosas cuando se juntan, e incluso los
adoradores de Nhimbaloth temen reunir méds de dos o
tres. El uso de sus poderes atrae el escrutinio de Nhimba-
loth e invita a la destruccion.

Mision secundaria: encontrar las lentes de fulcro y utili-
zarlas contra Belcorra es el objetivo principal de la Senda de

aventuras: Las bévedas de la Abominacion. Pero Quara tiene
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una misién secundaria personal que es importante para ella:
le gustaria matar a Khurfel y que le trajeran su espada rhoka
como trofeo. A pesar de lo pragmdtica que es Quara, compar-
te la sed de venganza comun de los drow. Les deja bien claro
a los héroes que Khurfel nunca se separard de la lente mien-
tras le quede una pizca de aliento, por lo que, en cualquier
caso, derrotarlo es imprescindible.
Recompensa en PX: concede a los héroes 120
PX por aliarse con Quara y los drow de Yldaris.
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118. DEPENDENCIAS DE LOS VIDENTES

MODERADA 9

Esta gran habitacion solo contiene dos finos petates para dormir.
El techo esta pintado con dibujos que parecen constelaciones.

Aqui viven Bhazrade y Klathor. Los gemelos reciben enig-
maticas adivinaciones mediante la comunién con la piedra
de las Tierras Oscuras, concentrandose en los patrones del
techo. Comparten esta sabiduria con sus aliados de la forma
que consideran mds beneficiosa para Yldaris.

Criaturas: cuando se encuentran aqui, los gemelos suelen
estar meditando o descansando. En una pelea, utilizan sus
poderes ocultistas para hostigar e incapacitar a los enemigos

de uno en uno.

BHAZRADE Y KLATHOR

| onico | em fmepiano] orow | evro | sumanoioe |

Drow videntes de las cavernas varones (2; Bestiario, pag. 132)

Percepcion +18; vision en la oscuridad

Idiomas comun, élfico, infracomun

Habilidades Acrobacias +17, Naturaleza +18, Ocultismo +18 (+20
bajo tierra), Sigilo +19, Supervivencia +18

Fue +2, Des +4, Con +0, Int +1, Sab +3, Car +4

Objetos baston, varita de proyectiles multiples (1.2 nivel)

Ceguera ante la luz

CA 27; Fort +15, Ref +19, Vol +18; +1 por estatus a todas las sal-
vaciones contra magia, +2 por estatus a todas las salvaciones
contra mental

PG 110; Inmunidades suefio

Defensa pétrea 2 Desencadenante Un enemigo esta a punto de
dafiar al vidente de las cavernas con dafio contundente o con
un hechizo que tenga el rasgo tierra; Efecto El vidente de las
cavernas obtiene resistencia 10 contra el dafio desencadenante.

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ baston +19 (a dos manos d8), Daiio 1d4+4
contundente

Conjuros divinos innatos CD 28; 2.° fuego feérico (a voluntad), os-
curidad (a voluntad); Truces (5.%) luces danzantes

Conjuros de ocultismo espontaneos CD 28, ataque +20; 5° (3 espa-
cios) expulsién ectoplasmica (pagina 224), ojos fisgones, tentaculos
negros; 4° (4 espacios) explosion de sonido, globo de invulnerabili-
dad, maldicién del paria, puerta dimensional; 3.2 (4 espacios) cegue-
ra, guia del vagabundo, heroismo, lentificar; 2° (4 espacios) augurio,
falsa vida, invisibilidad, paranoia; 1.% (4 espacios) bendecir, orden im-
periosa, remendar, zarcillos macabros; Truees (5 atontar, conocer
la direccion, detectar magia, escudo, toque gélido

Rituales CD 28; comunion, geas

Distorsion de las cavernas ¥ (ocultismo, transmutacion) Frecuencia
una vez al dia; Requisitos El vidente de las cavernas esta bajo tierra;
Efecto Los guijarros y el polvo se levantan de la piedra para impedir
la vision. El vidente de las cavernas y sus aliados en un radio de 60
pies (18 m) pasan a estar ocultos durante 1 minuto. Esta ocultacion
no se puede usar para Esconderse ni Moverse furtivamente.

Zancada subterranea E| vidente de las cavernas ignora el terreno

dificil mientras esté bajo tierra.

CRIATURA9

119. CAMARA DE QUARA

Las dos puertas de este pasillo estdn cerradas y Quara es
quien tiene las llaves. Forzar una cerradura requiere cinco
pruebas de Latrocinio CD 30 con éxito o una prueba de Atle-
tismo CD 33 con éxito para Abrirla por la fuerza. La puerta
interior tiene un glifo custodio que contiene una explosion de
sonido de 4.° nivel (salvacion bésica de Reflejos CD 28; CD
28 para descubrir e inutilizar el glifo). El glifo se activa si la
puerta se abre sin usar la llave.

Una cama sin hacer y con pieles amontonadas se encuentra
junto a una mesa repleta de papeles apilados y un plato con
comida a medio comer. En un rincén hay un cofre torcido con
ropa desparramada.

Esta cdmara siempre ha albergado al lider de Yldaris; hace
poco era la habitacion de Larathols y ahora es la de Quara.
Este hecho le resulta incomodo, ya que sigue considerando la
habitacion como el espacio privado de su padre.

La pared norte contiene una ingeniosa puerta secreta, que
Quara puede utilizar para colarse en la zona comin y pedir
refuerzos o escapar de los problemas. Dar con la puerta se-
creta requiere una prueba de Percepcion CD 30 con éxito
y abrirla implica presionar la secuencia correcta de paneles
ocultos en la pared para provocar que la pared se deslice ha-
cia afuera.

Tesoro: dentro del cofre abierto, entre objetos personales y
mudas de ropa, hay una pequena caja de hierro que contiene
50 po, un brazalete de oro y épalo que vale 75 po y 5 peque-
fios diamantes que valen 30 po cada uno. El cofre también
contiene dos pares de botas élficas y dos capas élficas negras.
Quara presta estos objetos a su gente para misiones especial-
mente delicadas en los Terrenos de caza. Puede prestarselos a
los héroes que se lleven bien con ella.

120. CUEVA DE MEDITACION

Esta enorme caverna es impresionante. Entre su piedra gris hay
vetas y crecimientos de cristales en tonos brillantes de azul relu-
ciente, blanco perla, escarlata brillante y morado oscuro. En el cen-
tro de la camara se encuentra un estanque poco profundo, cuyo
fondo y paredes estan hechos de los mismos cristales brillantes.

Esta cimara es lo mds parecido a un templo que tiene el
puesto de avanzada, aunque pocos drow de Yldaris son reli-
giosos. Bhazrade y Klathor realizan sus rituales aqui.

121. ENTRADA DE LA CABANA

Esta gran estructura de piedra estd flanqueada a un lado por
la enorme huella de la Luz sombria al norte y al otro por la
enorme escalera de hierro que desciende desde la sima del
nivel de la Granja. Belcorra construyé este alojamiento para
que los que cazaban en las cavernas salvajes pudieran des-
cansar con relativa seguridad. En los primeros dias, los drow,
los urdefhans y varios cazadores mercenarios utilizaban la



cabafia gracias a una serie de treguas incomodas impuestas
por Belcorra y sus Hijos. Estas fragiles treguas se rompieron
cuando Belcorra murié y la cabafia ha cambiado de manos
varias veces desde entonces.

Los calignis que actualmente se refugian en ella son hu-
rafios y reservados. Rara vez salen a cazar, ya que su lider
Galudu satisface la mayoria de sus necesidades. La mejor
manera de que los héroes se encuentren con ellos pacifica-
mente es hablar con Dulac en el santuario (drea H8). De lo
contrario, los calignis consideran una amenaza a cualquiera
que irrumpa aqui, y los héroes deben ser especialmente di-
plomaticos para aplacarlos.

La puerta tenia una enorme cerradura, pero quedé destro-
zada hace ya tiempo. Ahora, los calignis bloquean la puerta
desde dentro. No se puede Abrir por la fuerza, pero se puede
destruir (dureza 15, Puntos de Golpe 60). También esta pro-
tegida por el glifo que se describe a continuacion.

Glifo custodio: Galudu colocé un glifo custodio en esta
puerta que afecta a cualquiera que la toque y no sea calig-
ni. Contiene un relimpago de 5.° nivel (salvacion bdsica de
Reflejos CD 26; CD 26 para descubrir e inutilizar el glifo).

122. GRAN SALON SEVERA9

Este salon era grandioso e impresionante en su dia. Ahora los mu-
rales de las paredes estan desconchados y manchados, el suelo
esta cubierto de barro y los pocos muebles que quedan parecen
haberse reparado apresuradamente muchas veces. Un pozo para
hacer fuego se encuentra en el centro de la camara.

La zona, que en su dia fue un anima-
do lugar de reunion y de banquetes
para los cazadores, sirve ahora de
puesto de avanzada donde los re-
fugiados caligni vigilan a los intrusos. Las dos
puertas mas pequefas de la zona no estdn cerradas,
pero la gran puerta de doble hoja del oeste esta bloqueada
desde este lado.

Criaturas: tres calignis intentan contener a los intrusos
y evitar que se adentren mds en la cabafia. Si es posible,
un defensor se desplaza hasta las puertas mds pequefas y
las golpea, alertando a los otros calignis de un ataque. Esto
atrae a los calignis al drea 123; en conjunto, constituyen un
encuentro severo para los personajes de 9.° nivel. Si la cus-
todia Dulac acompaiia a los héroes, los calignis le indican
a reganadientes como llegar hasta el drea 125 para hablar
con Galudu.

CALIGNI DEFENSORES (3) CRIATURA 8

Raro | cn mebianol cauin | HuvaNoioe

Percepcion +16; vision en la oscuridad mayor

Idiomas caligni, infracomun

Habilidades Acrobacias +17, Atletismo +18, Intimidacion +16, Sigilo
+17, Supervivencia +16

Fue +4, Des +5, Con +1, Int -1, Sab +2, Car +2

LY Ak

Objetos arco corto (20 flechas), cota de mallas, veneno de mancha

negra (2 dosis; Bestiario, pag. 54) Las hove
Ceguera ante la luz de la
CA 28; Fort +13, Ref +19, Vol +16 Abominacion
PG 125; llama funebre Resumen de
Valentia Cuando el caligni defensor tiene éxito en una salvacién de la campaiia

Voluntad contra un efecto de miedo, obtiene un éxito critico en Otari
su lugar. Ademas, cada vez que sufra el estado negativo asusta-
do, reduce su valor en 1.
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Llama fiinebre (luz) Cuando el caligni defensor muere, su cuerpo
arde en un destello de llamas blancas. Todas las criaturas en
una explosion de 6 pies (1,8 m) reciben 6d10 de dafio por fue-
go (salvacion basica de Reflejos CD 26). Su equipo y tesoro no
se ven afectados por las llamas y quedan en un montaén en el
lugar donde murio.

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *® espada corta +19 (agil, sutil, versatil Cor), Dafio
1d6+8 perforante mas veneno de mancha negra

A distancia *® arco corto +19 (incremento de alcance 60 pies
[18 m], letal d10, recarga 0), Dafio 1d6+8 perforante mas vene-
no de mancha negra

Conjuros de ocultismo innatos CD 24; 2° niebla de oscurecimiento
(a voluntad), oscuridad (a voluntad); Truces (3.) detectar magia

Codo a codo Cuando esta adyacente a uno o mas defensores a los
gue pueda ver, el defensor inflige 2d6 de dafo adicional con
sus Golpes.

123. CATRES DE LOS CALIGNI BAJA9

Esta hahitacion esta sucia y huele a rancio. Por el suelo hay alfom-
bras, mantas y trapos hechos jirones.

Este dormitorio estd tenuemente iluminado por las grietas
que brillan alrededor de la puerta del drea 124.

Criaturas: los dos calignis que descansan aqui acuden si
hay escandalo en el gran saldn. Si se ven superados, un de-
fensor abre la puerta del drea 124 para liberar a los muer-
tos vivientes.

CALIGNI DEFENSORES (2)
Pagina 177
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA 8

124. MUERTOS EXTRANOS MODERADA 9

Si los héroes examinan el resplandor en las grietas de la
puerta, éste se desplaza como si la fuente de luz en su inte-

rior se moviera.

Una pila de urnas polvorientas se amontona contra la pared este
de esta pequena sala; cada una cubierta de runas dentadas.

Los caligni se mantienen alejados de esta sala debido a sus
extrafios ocupantes, un par de raros calignis muertos vivien-
tes llamados caminantes brillantes. S6lo Galudu acude regu-
larmente a hablar con ellos; los otros calignis s6lo abren la
puerta si necesitan ayuda seria e inmediata.

Las urnas son restos de cuando este lugar era una cabana
para cazadores. Hay 11 urnas en total, de 3 pies (90 cm) de
altura cada una. Se utilizaban para conservar magicamente
partes de criaturas extraidas como trofeos, pero su magia
desaparecio hace ya tiempo. Cuatro urnas contienen garras
o huesos marchitos.

Criaturas: los dos caminantes brillantes pasean inquietos
por esta sala, pero Galudu hace todo lo posible por mante-
nerlos con los pies en la tierra y tranquilos. Cuando ven a
criaturas que no son calignis, suponen que estdn atacando la
cabana y luchan hasta ser destruidos o hasta que Galudu los
haga desistir.

CAMINANTES BRILLANTES (2)
Pagina 231
Iniciativa Percepcion +19

CRIATURA9

125. DESPERDICIOS VIEJOS

Esta sucia habitacion esta llena de montones de muebles rotos,
trapos y demas desperdicios.

Galudu a veces celebra reuniones aqui, en lugar de hacerlo
en su camara privada al sur. Si los héroes estian con la custo-
dia Dulac, ésta les pide que esperen aqui mientras informa en
privado a Galudu de su presencia.

126. HABITACION DE GALUDU MODERADA 9

Un gran ventanal de piedra transparente ofrece vistas a las tie-
rras salvajes fuera de la cabanfa, pero esta tan cubierto de sucie-
dad que es dificil ver a través de ¢l con claridad. Se ha dispuesto
una mesa improvisada cerca del centro de la habitacion junto a
un petate enrollado.

Criaturas: Galudu pasa la mayor parte del tiempo aqui.
No sélo es la lider de los calignis, sino su principal proveedo-
ra, los alimenta con comida y agua conjuradas cuando los ca-
zadores regresan con las manos vacias, o cuando no regresan.

Si los héroes se abren paso a través de la cabafia, Galudu
utiliza sus conjuros para ahuyentarlos. Dado que no tiene
ningun otro lugar al que ir, lucha a muerte.

Si la custodia Dulac condujo a los héroes hasta aqui,
Galudu se muestra recelosa, aunque agradable; si los héroes
ayudaron a Dulac y a su banda de sectarios insensatos, pue-
de que también la ayuden a ella. Escucha a los héroes, pero
rapidamente les presenta el tema de su mision secundaria en
la pdgina 179.

GALUDU

o | MeDiano| | HUMANOIDE |

Caligni mujer lider (Bestiario, pag. 53)

Percepcion +18; vision en la oscuridad mayor

Idiomas caligni, comun, infracomun

Habilidades Acrobacias +20, Arcanos +18, Diplomacia +20, Enga-
fio +22, Sigilo +20

Fue +2, Des +5, Con +0, Int +1, Sab +3, Car +5

Objetos daga, varita de continuacién (piel pétrea)

Ceguera ante la luz

CA 30; Fort +18, Ref +21, Vol +22

PG 195, motas funebres

CRIATURA 11
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Motas funebres (fuerza, luz) Cuando Galudu muere, su cuerpo es- volver al nivel de la Granja y descender por el santuario para

talla en motas brillantes de energia magica. Todas las criaturas volver con Galudu. Las hovedas

en una explosion de 20 pies (6 m) sufren 12d6 de dario de fuer- de la

za (salvacion basica de Reflejos CD 30). El equipo de Galudu no ATAQUE URDEFHAN SEVERA9 Abominacién

se ve afectado por la explosion y queda amontonado en el lugar Si los héroes aceptan la misién secundaria, el viaje no estad Resumen de

en el que murio. exento de incidentes. Los urdefhans batidores letales estdin | lacampafia |
Paso oportuno 2 Desencadenante Una criatura cegada o deslum- esperando a que los calignis salgan a la luz. Los habitantes Otari

brada, o una criatura con ceguera ante la luz, termina su movi- de las zonas I35 y 136 se unen para atacar al grupo. Este Capitulo 1:

miento adyacente a Galudu; Efecto Galudu da un Paso. es un encuentro severo para personajes de 9.° nivel, pero Unaluzenl ‘
Velocidad 25 pies (7.5 m) tienen a los calignis de su lado. aniebla o
Cuerpo a cuerpo *® daga +22 (agil, sutil, versatil Cor), Dafio Capitulo 2:

1d4+9 perforante El dungeon

olvidado

Cuerpo a cuerpo *¥ daga +22 (4gil, arrojadiza 10 pies [3m], versatil

Cor), Dafio 1d4+9 perforante Capitulo 3:
Conjuros de ocultismo innatos CD 28, ataque +20; 4.° oscuridad:; Lasectade
la Ulcera

2° niebla de oscurecimiento (a voluntad), oscuridad (a volun-

tad); Trucos (6.2) detectar magia Capitulo 4:~
Conjuros arcanos preparados CD 30, ataque +22; 6.° doble enga- El Largo suefio
de lamuerte

fioso, dominar, repulsién; 5.° cono de frio (x2), destierro, nube
aniquiladora; 4° crear comida (x2), globo de invulnerabilidad,
velo; 3. ceguera, glifo custodio, relampago (x2); 2° crear co-
mida, invisibilidad, maniobra telecinética, terribles carcajadas;

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

Capitulo 6:
1.2 alarma, crear agua (x3); Trucos (6.°) atontar, escudo, men- Experl;mentos o
saje, rayo de escarcha, salpicadura de dcido carne y hueso

Ataque furtivo Galudu inflige 3d6 de dafio de precision adicional

Capitulo 7:
a las criaturas desprevenidas. Guardianes
Alimentar al superviviente (curacion) Una criatura que come co- del alma

mida conjurada por el conjuro crear comida de Galudu recupe- Capitulo 8:
ra 4d4 Puntos de Golpe. Una criatura solo puede beneficiarse Jardines en
decadencia

de esta curacion una vez por semana.

Capitulo 9:

Misién secundaria: Galudu explica que estos calignis son Alacaza

todos refugiados que huyen de una calamidad en lo mds pro- Capitulo 10:
Atraer la

fundo de las Tierras Oscuras que no explica. Varios calignis ]
mirada funesta

murieron antes de llegar a salvo a esta cabafia; ahora sélo

quedan los mas fuertes. Pasa por alto rapidamente el cisma Nhimbaloth

que llevé a Dulac a ocupar los niveles superiores como la Cajade
herramientas de

B\ laaventura &

secta de Urthagul; Galudu considera que Dulac y su secta
son unos simplones aferrados a una vana esperanza y no le
importa su destino. Estd mds interesada en encontrar una sa- AR | /‘ <
lida segura para ella y sus caligni defensores; los sectarios son ‘ j ¥
bienvenidos si no retrasan a Galudu.

Galudu explica que hay dos salidas, pero ambas estan blo-
queadas por poderosos monstruos: un daimonion al sur (drea
I31) y un dragén al oeste (area I51). Ademas, las partidas de
caza de urdefhans pueden (y lo han hecho) reducir el niime-
ro de calignis. Si los héroes aceptan eliminar a cualquiera de
los dos monstruos (o0, mejor aun, ya lo han hecho) y escoltan
a los calignis hasta alli, Galudu les entrega su varita magica
como pago. Galudu no sabe que el drea 142 también conduce
a la salida de los Terrenos de caza, pero estd encantada de
tomar ese pasaje si los héroes despejan el camino. Los héroes
deben derrotar por su cuenta a la criatura que elijan y pue-
den volver para escoltar a los calignis. Como los defensores
del drea 122 no les dejan entrar por el drea 121, tendrdn que
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' LAVASTA CAVERNA (

La mayor parte de los Terrenos de caza es un desierto de

formaciones rocosas, crecimientos de cristal, manantia-

les minerales y vastas franjas de setas imponentes. Sus

habitantes no siempre se encuentran en sus respectivas ‘

areas de encuentro. Cada 15 minutos que los héroes

pasan atravesando la caverna, hacen una prueba plana

secreta CD 5. Si tienen éxito, se enfrentan a uno de los

siguientes encuentros aleatorios. Si el resultado es una

criatura a la que los héroes ya se han enfrentado, se con-

sidera que no hay encuentro.
Encuentro

1 Un lagarto de monta fugado del area 130

2 Salaisa Malthulas del area 114 y 1d4 guardi-
anes del area H2

3a4 2drow tiradores del area HO

5 2 caligni defensores del area 123

6a7 Partida de guerra urdefhan: 2 batidores
letales y 2 azotadores del area 134

8a9 Urdefhans y daimonions: 4 guerreros y 2
ceustodaimonions del area 134

10 Urdefhans buscadores de sacrificios: 1 mago
de sangre y 3 torturadores del area 135

1 El cauthooj del 4rea 141, que vuelve a su nido
al cabo de 2 asaltos

Ravirex del area 151

127. BASE DE LA ESCALERA DE MANO BAJAY

Una gran escalera de mano hecha de hierro se extiende hacia
arriba en la oscuridad. Sus cadenas y varillas estan agrietadas y
descascarilladas por el dxido.

Esta escalera asciende mds de 100 pies (30 m) hasta el
area H34.

Criaturas: cuatro ceustodaimonions merodean entre los
escombros y las setas de la base de la escalera. Tienen tan-
tas ansias de violencia que luchan a muerte con cualquiera
que vean.

CEUSTODAIMONIONS (4)

Bestiario, pag. 68
Iniciativa Percepcion +14

CRIATURA 6

128. FOSO CENTRAL

Una cinta de luz retorcida se extiende desde un agujero circular
en el techo hasta un agujero igual en el suelo. La piedra cerca-
na a la luz parece cubierta de hoyos e infectada. Las paredes

redondeadas estan decoradas con cabezas de piedra de mons-
truos temibles grufiendo.

No se puede llegar al interior de la Luz sombria desde este
nivel; el tnico acceso es desde 100 pies (30 m1) por encima
(drea H37) o 100 pies (30 m) por debajo (drea J20). Una cria-
tura viva que termine su turno dentro de la cinta de luz de §
pies (1,5 m) de diametro sufre 9d6 de dafio negativo (salvacion
bésica de Reflejos CD 24). Las cabezas de piedra no son més
que una decoracién que le gustaba a Belcorra; constituyen una
especie de lista de control de las aberraciones. Incluyen chuuls,
modelados, gug y otros monstruos que los héroes probable-
mente ya se hayan encontrado. No estan hechos de la misma
piedra invulnerable que la Luz sombria, por lo que pueden
retirarse y destruirse con normalidad.

129. COBERTIZO PARA BOTES MODERADA 9

Este edificio de piedra, de sdlo 8 pies (2,4 m) de altura, se encuentra
en la orilla. Dos muelles de madera sobresalen del edificio hacia las
oscuras aguas del enorme lago subterraneo. Las puertas estan cu-
biertas de moho y liquenes, como si no se hubieran abierto en afios.

Los Hijos de Belcorra cuidaron en su dia este lago como
hicieron con el de arriba, pero los urdefhans los expulsaron
hace siglos. Durante esta derrota, los urdefhans llevaron a
Beluthus, un poderoso ocultista entre los Hijos de Belcorra,
de vuelta a este cobertizo para botes y lo encerraron. Beluthus
ha permanecido en su interior desde entonces, sucumbiendo
al letargo como muchos de los otros gnomos muertos vivien-
tes. Ademads de estar cubiertas de moho, las puertas tienen ta-
blones improvisados clavados en el exterior. Los tablones son
faciles de arrancar, pero hacerlo es ruidoso y alerta a Belu-
thus. En el interior, un bote de remos viejo, aunque todavia
utilizable, cuelga de unas cadenas cortas en el techo.

Criaturas: Beluthus se despierta cuando alguien abre las
puertas o se cuela en el cobertizo para botes. Arremete con
furia, ansioso por hacerse con més almas tras su largo letargo
y reunirse con los demds Hijos de Belcorra.

BELUTHUS
|_onico Jw | PEQUERD | MUERTO VIVIENTE |

Devorador macho (Bestiario 2, pag. 79)
Iniciativa Percepcion +22

CRIATURA 11

Tesoro: el bote de remos contiene un pequeiio cofre con un
amuleto de plumas bote de cisne, una daga +2 de golpe y una
piedra rinica con una runa de potencia para armadura +2.

130. CARRERA DE LAGARTOS BAJA9

El techo de esta caverna presenta muchos crecimientos de cris-
tal y estalactitas. Una llovizna gotea de estas formaciones y los
caminos serpentean a través de los espesos hongos que crecen
en el suelo.




Los drow de Yldaris cultivan en esta zona un hongo espeso
y de rdpido crecimiento desarrollado por drow micélogos en
comunidades lejanas. Estos hongos ocultan los movimientos
de los drow y proporcionan a la comunidad una fuente de
alimento.

El movimiento en esta zona supone un reto, dado que los
gruesos hongos ocultan estalagmitas y crecimientos cristali-
nos en el suelo. Para los drow de Yldaris y sus lagartos de
monta, que conocen el terreno, el suelo es un terreno dificil;
para el resto de criaturas, es terreno dificil mayor.

Criaturas: los drow dejan que sus lagartos de monta co-
rran libres en esta zona. Los depredadores de la caverna a
veces atrapan y matan a un lagarto errante, pero a los drow
no les importa la pérdida, ya que pueden estudiar el lugar de
la matanza y obtener mds informacion sobre las criaturas que
cazan cerca de su hogar. Actualmente hay cuatro lagartos de
monta, que acaban de alcanzar la madurez. Como dos de sus
hermanos fueron abatidos recientemente por urdefhans, son
agresivos con los humanoides que no sean drow. Un lagarto
cuyos Puntos de Golpe queden reducidos a menos de 25 huye
de la zona.

Lag hovedas
de la
Abominacion

Resumen de
lacampafa |

DROW AL RESCATE (
Si los héroes han conseguido la ayuda de Yldaris y han
indicado que iban a enfrentarse a Khurfel, los drow po-
drian haberlos seguido a distancia para vigilarlos. Si los \]
héroes estan en apuros, un grupo de dos cazadores drow

y dos tiradores drow acuden en su ayuda. Los drow no
entablaran combate cuerpo a cuerpo si pueden evitarlo,

pero estaran encantados de eliminar a los urdefhans a

Otari

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

distancia. Si los héroes han demostrado realmente su Capitulo 2:
\ valia a Yldaris, Quara también podria acudir en su ayuda. /j El dungeon
/ olvidado

Capitulo 3:
La secta de
la Ulcera

Capitulo 4:
NIEBLA DAIMONICA PELIGRO 10 el
s
. apitulo 5:
Sigilo CD 30 (experto) llcamets

Descripcion La niebla se solidifica en pequefas criaturas que mas-
tican y devoran a todos los que estan dentro antes de volver a

entrenamiento

Capitulo 6:
LAGARTOS DE MONTA (4] CRIATURAS desvanecerse en la niebla. Experl;mentos o
Lagarto con chorreras gigante (Bestiario, pag. 225) carne y hueso
Iniciativa Percepcion +11 Capitulo 7:
Guardianes
Tesoro: aunque los lagartos con chorreras gigantes no tie- del alma

nen ningun tesoro, hay 87 po y 120 pp esparcidos cerca de los
restos de una tela de arafia. Un drow muerto en la telarafia
tiene una capa élfica y unos guantes de curacién mayores.

131.LOS YERMOS SEVERA 9

El crecimiento de los hongos se reduce en esta caverna, dando
paso a roca estéril y escombros. En medio de la piedra gris apa-
gada, unas extrafias nubes de niebla espesa y negra flotan a ras
del suelo.

Los drow de Yldaris bordean el tramo norte de esta caver-
na cuando vienen por aqui, conscientes de los peligros que
acechan en las profundidades. Los drow llaman a este lugar
los Yermos; si los héroes se han ganado su ayuda, les advier-
ten de sus riesgos: la niebla es mortal y la caverna alberga un
peligroso monstruo.

La niebla impone un penalizador -2 por circunstancia a
las pruebas de Percepcion. Todo lo que estd mds alld de 10
pies (3 m) estd oculto y la visibilidad termina a 30 pies (9 m).

Un estrecho pasaje conduce hacia el sur a las distantes e
igualmente traicioneras cavernas de las Tierras Oscuras, fue-
ra del alcance de esta aventura.

Peligro: los efectos de la niebla estan ligados al miasma del
daimonion. Cuando una criatura que no sea un infernal ni un
urdefhan se adentra en la caverna, la niebla se solidifica en
forma de bocas que absorben la vida. Si se mata al dergho-
daimonion, este peligro desaparece en minutos.

Capitulo 8:
Jardines en
decadencia

Capitulo 9:
Alacaza

Capitulo 10:
Atraer la
mirada funesta

Nhimbaloth

Cajade
herramientas de
B laaventura &

T
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Inutilizar Supervivencia CD 28 (experto) para interrumpir la niebla
antes de que se active el peligro o disipar magia (52 nivel; con-
trarrestar CD 26) para contrarrestar la magia.

Niebla de dentelladas " (divino, evocacién) Desencadenante Una
criatura cruza el punto medio de la caverna (la linea de puntos del
mapa); Efecto El peligro inflige 9d6 de dafio perforante (salvacion
basica de Reflejos CD 32) a la criatura desencadenante y a todas
las demas criaturas que no sean infernales en un radio de 20 pies
(6 m). Una criatura que falle criticamente la tirada de salvacién
queda confusa durante 1d4 asaltos.

Rearme E| peligro se rearma en el transcurso de una hora a medida
que la energia daimodnica vuelve a alimentar la niebla.

Criaturas: un derghodaimonion acecha en la niebla en el
extremo sur de la caverna. Vigila los pasajes mas profundos
de las Tierras Oscuras para proteger los Terrenos de caza de
los urdefhans de cualquier cosa que pueda venir por ahi. Se
escabulle cada vez que alguien activa el peligro o cuando oye
que se acercan intrusos.

DERGHODAIMONION CRIATURA 12
Bestiario 2, pag. 66

Iniciativa Percepcién +24

132. REVOLTIJO DEL SUR MODERADA 9

Las setas crecen altas y silvestres a lo largo de esta enorme ca-
verna, alcanzando a veces hasta 30 pies (3 m) de altura. El techo
de la caverna, cuando es visible a través del dosel de las setas, es
aun mas alto.

Criaturas: algunas setas de esta zona salvaje de la caver-
na son peligrosas. Dos bejines letales flotan hacia los héroes
cuando entran por primera vez en esta zona, descendiendo
desde las cimas de las setas en lo alto. Persiguen a los enemi-
gos como pueden y luchan hasta ser destruidos.

BEJINES CRANEO DE LA PARCA (2) CRIATURA 9
Pagina 244

Iniciativa Sigilo +17

133. EXPOSICION ATROZ BAJA9

Esta amplia entrada de la caverna es un espectaculo repugnan-
te. Las paredes estan salpicadas de imagenes ocres y escarlatas
en un derroche de simbolos violentos y obscenos. Unas estacas
alrededor de la entrada sostienen craneos y partes desmembra-
das de extrafas criaturas.

Esta es la entrada principal del complejo de cavernas don-
de viven los urdefhans. Las criaturas inteligentes de los Terre-
nos de caza evitan este lugar, ya que saben que los urdefhans
protegen su territorio sin piedad.

Criaturas: dos urdefhans azotadores montan guardia,
mientras que dos batidores letales acechan entre las horripi-
lantes muestras de crdneos y partes de cuerpos. Se les ha or-
denado que den la voz de alarma ante enemigos poderosos o
numerosos, pero se lanzan a la lucha con entusiasmo en cuanto
detectan algin enemigo. Si tres urdefhans son derrotados, el
superviviente se da cuenta de repente de que deberia haber pe-
dido ayuda antes y huye al 4rea 134 para dar la alarma.

URDEFHANS BATIDORES LETALES (2)
Pagina 249
Iniciativa Sigilo +14

CRIATURA 6




URDEFHANS AZOTADORES (2)
Pagina 249
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA7

Reemplazos: si estos guardias son derrotados, primero
son reemplazados por azotadores y batidores letales del
drea 134 y luego por un par de guerreros urdefhans nervio-
sos de la misma area.

134. HORDA DE URDEFHANS SEVERAS

Esta enorme caverna alberga un batiburrillo de tiendas bajas
hechas de pieles cosidas y cuero ensangrentado. La mayoria
de las tiendas rodean un pilar de piedra natural decorado con
extrafios simbolos en pintura marron y roja, entre craneos
atados o clavados al pilar. Cuerpos de diversas criaturas cu-
bren las entradas de tres cuevas al sureste, cada una con una
estrecha puerta de madera.

La mayoria de los urdefhans de las
bévedas de la Abominacién habitan en
esta enorme caverna. Duermen en tiendas
de campafa pequenas y estrechas, pero el
tiempo que pasan despiertos lo hacen co-
miendo, luchando o trabajando con sus ar-

mas. En las tiendas hay otros accesorios que

almacén de alimentos y suministros mundanos.

Atravesar este campamento de guerra para
enfrentarse a Khurfel es dificil. Con su ansia
de destruccién, los urdefhans siempre estin
preparados para la batalla. Como pasan
tanto tiempo peleando entre ellos, los habi-
tantes de las cuevas adyacentes (areas I35, 136
e I37) no responden a los sonidos del combate
aqui. Los héroes podrian tener mds facilidad
para eludir estas fuerzas si utilizan el sigilo o
alguna artimafia, pero ten en cuenta que los daimonions
tienen ver lo invisible constante.

Criaturas: casi 20 urdefhans pueden encontrarse aqui en casi
todo momento, junto con dos ceustodaimonions que avivan su
sed de sangre. Alrededor de un tercio de los urdefthans estan dur-
miendo, pero no tardan en coger sus armas y unirse a la lucha si
otros urdefhans levantan la voz. Todos los urdethans luchan en-
tre grufidos de alegria y se deleitan en la batalla, incluso aunque
estén perdiendo. Si los héroes derrotan a todos los enemigos de
este lugar que no sean guerreros urdefhans, todos los guerreros
urdefhans dejan de combatir y huyen juntos.

Si los héroes se retiran de esta batalla, la mayoria de los
urdefhans los dejan ir; 1d6 guerreros urdefhans los siguen,
clamando por la sangre de los héroes.

Si los urdefhans derrotan a los héroes, no los matan, sino
que los capturan vivos y los entregan a los torturadores en el
area I35, donde podrian tener una oportunidad de escapar
antes de que los sacrifiquen.

/ LA MARCHA DE KHURFEL

, ’ 7
Silos héroes asaltan el campamento urdefhan y se retiran * Abominacion
1
o0 escapan, Khurfel actda en represalia. No espera a que Resumende |
los héroes regresen. En su lugar, dirige a un azotador, ;] lacampafa |

un batidor letal y cuatro guerreros urdefhans en su
busqueda. El siguiente encuentro aleatorio que tengan
los héroes es un encuentro con la partida de guerra de
Khurfel. De forma alternativa, puedes determinar que la
)- partida de guerra aparezca siempre que los héroes estén
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viajando fuera de Yldaris.

Capitulo 3:
La secta de
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Capitulo 4:
El Largo sueiio
de lamuerte

GUERREROS URDEFHANS (12)
Bestiario 2, pag. 284
Iniciativa Percepcion +9

CRIATURA

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

TORTURADORES

URDEFHANS (2) CRIATURA S

Bestiario 2, pag. 285 EX:;’I’:‘;',:’tfs -
Iniciativa Percepcion +13 carne y hueso
CEUSTODAIMONIONS (2)  CRIATURAE cuordiance
Bestiario, pag. 68 del alma
Iniciativa Percepcion +14 Capitulo 8:
Jardines en
URDEFHANS BATIDORES decadencia
LETALES (2) CRIATURA 6 Capitulo 9:
Pagina 249 Alacaza
Iniciativa Sigilo +14 Capitulo 10:
Atraer la
URDEFHANS mirada funesta
AZOTADORES (2) CRIATURA7 Nhimbaloth
Pagina 249 Cajade
Iniciativa Percepcion +16 herramientas de
?\ la aventura 7’
135. CAVERNA DE CONVOCACION BAJAS ‘&»

val

Esta caverna se inclina hacia arriba hasta llegar a una zona plana.
Una caja de metal de un metro de ancho esta apoyada en la pared
norte, con la tapa apoyada contra la pared para evitar que se abra.
En el suelo hay pintado un circulo sangriento rodeado de runas.

Dedicada a traer mds daimonions a su entorno, los ur-
defhans utilizan esta cdmara para realizar viles rituales de
convocacién. Actualmente tienen un prisionero al que pre-
tenden sacrificar: un gnomo subterraneo guardiapétreo lla-
mado Calinth Narogblom (Bestiario, pag. 187).

El desafortunado Calinth lleg6 a las bovedas de la Abo-
minacién buscando pruebas de que una ramificacién de su
pueblo atn vivia aqui. Ni siquiera tuvo tiempo de encontrar-
se con los Hijos de Belcorra (cuyo estado actual le horroriza-

ay . 49
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ria) antes de ser capturado por un grupo de asalto urdefthan.
Mantienen a Calinth en la caja de metal apoyada contra la
pared para que no pueda fundirse con la piedra y escapar.

Criaturas: tres torturadores urdefhans cantan y gritan
mientras celebran un largo ritual de convocacion con la ayu-
da de un cruel mago de sangre cubierto de cicatrices. Los tor-
turadores esperan potenciar su ritual pacto daimdnico para
traer a un daimonion mds poderoso; que tengan éxito o no
depende de ti. Los cuatro urdefhans atacan a cualquier intru-
so que interrumpa su rito. Luchan a muerte.

TORTURADORES URDEFHANS (3) CRIATURAS
Bestiario 2, pag. 285

Iniciativa Percepcion +13

URDEFHAN MAGO DE SANGRE CRIATURA8
Pagina 250

Iniciativa Percepcion +15

Misién secundaria: Calinth no lleva equipo, pero aun
asi quiere conocer detalles sobre los gnomos subterraneos
que viven aqui. Si los héroes le muestran pruebas de los
Hijos de Belcorra, (incluso sus caddveres de combates pa-
sados) Calinth se entristece, pero su curiosidad queda sa-
tisfecha. Si los héroes le llevan a una de las salidas de las
Tierras Oscuras, podra volver con su gente. Una semana
después, Calinth les envia una muestra de su agradeci-
miento: un juego completo de azabache y 6palo del juego
de mesa Persecucion oscura, valorado en 120 po. Si los
héroes le han dicho a Calinth que son amigos de los drow
de Yldaris, se lo envia por la ruta de caravanas entre el
puesto de avanzada y Lozardyn. Si no, busca a los héroes
él mismo, aventurdndose incluso al mundo de la superfi-

cie si es necesario.

136. EL TEMPLO DE LA SANGRE BAJAS

Una plataforma elevada con un altar sangriento se alza en el lado
este de esta caverna vagamente triangular.

En esta cdmara tiene lugar una constante orgia de sangre,
que forma parte de la extrafia y sangrienta religion de los ur-
defhans. Si se les interrumpe, los participantes estdn ansiosos
por cubrir su altar con sangre fresca.

Criaturas: dos torturadores guian a dos azotadores en los
ritos. Todos ellos atacan a los no creyentes que interfieren en
sus horripilantes rituales y luchan a muerte.

TORTURADORES URDEFHANS (2)
Bestiario 2, pag. 285
Iniciativa Percepcion +13

URDEFHANS AZOTADORES (2)
Pagina 249
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA S

CRIATURA7

137. LA TIENDA DE CAMPANA DE KHURFEL MODERADA 9

En el centro de esta caverna se encuentra una Unica choza de pie-
les. Un sendero hacia la choza esta flanqueado por craneos clava-
dos en lanzas.

Es tradicion de esta secta de urdefhans que el campe6n de
guerra viva apartado y en una casa no mas elaborada que la
de otros urdefhans. Todos los crdneos pertenecen a rivales
a los que Khurfel derroté para ganarse y conservar su posi-
cién de campedn de guerra. No tienen dientes, ya que se han
utilizado para las armas shauth que utilizan estos urdethans
(pagina 226).

Criaturas: una vez que Khurfel se percata de la presencia
de los héroes, parece complacido y su rostro se contorsio-
na en una sonrisa aterradora. Grita: «Nos conocemos en un
buen dia para matar» en infracomtin mientras desenfunda
su espada rhoka y avanza con grandes zancadas. Como sus
visiones de sangre predijeron su lucha con los héroes, no se
amilana y no ofrece ni acepta cuartel. Lleva la lente de fulcro
esmeralda siempre consigo, atada a la espalda para que no
le estorbe durante el combate. Ha investido la lente, por lo
que los conjuros dafiar lanzados sobre él le curan Puntos de
Golpe adicionales.

Dos torturadores aconsejan a Khurfel y se unen a él en
cualquier batalla. Tienen cuidado de no interponerse en el ca-
mino de su campe6n de guerra y utilizan sus conjuros daiar
para mantenerlo en el combate. Si Khurfel es derrotado, los
torturadores huyen.

TORTURADORES URDEFHANS (2)
Bestiario 2, pag. 285
Iniciativa Percepcion +13

CRIATURA S

KHURFEL

Urdefhan\i.irén campeon de guerra (Bestiario 2, pag. 284)

Percepcion +19; vision en la oscuridad mayor

Idiomas aklo, daimodnico, infracomdn

Habilidades Atletismo +22, Intimidacion +19, Supervivencia +20

Fue +5, Des +4, Con +3, Int +0, Sab +5, Car +4

Objetos ballesta pesada (10 virotes), cota de malla, espada rhoka
de golpe +1, lente de fulcro esmeralda (pagina 221)

CA 28; Fort +20, Ref +19, Vol +22

PG 200, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfer-
medad, miedo; Debilidades positivo 10

Putrefaccion necrética (divino, negativo, nigromancia) Cuando
Khurfel muere, su carne invisible se pudre rapidamente y se
sublima en un gas maloliente que llena una emanacion de 10
pies (3 m) alrededor de su cuerpo. El gas inflige 10d6 de dafio
negativo a las criaturas que se encuentran en esta area mien-
tras su carne también se cuaja y se pudre (salvacion basica de
Fortaleza CD 28).

Ataque de oportunidad 2

Velocidad 25 pies (7,5 m)

CRIATURA10




Cuerpo a cuerpo *¥ espada rhoka +24 (a dos manos 2d10, letal
2d8, magico), Dafio 2d8+11 cortante

Cuerpo a cuerpo ¥ mandibulas +23, Dafio 2d8+11 perforante de la
mas mordisco pérfido Abominacion .
A distancia *¥ ballesta pesada +22 (incremento de alcance 120 ) Resumende |
pies [36 m], recarga 2), Dafo 1d10 perforante lacampafia |

Conjuros divinos innates CD 28, ataque +20; 4.° dafiar, leer
augurios; 3.° ceguera, paralizar; 2.° augurio, doblar a muerto;
1.2 caida de pluma (a voluntad, sélo a si mismo), rayo
de debilitamiento

Ataque frenético *¥® Khurfel asesta un Golpe de
espada rhoka y dos Golpes de mandibula con-
tra una o dos criaturas diferentes (dividiendo

Otari
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Capitulo 2:
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olvidado

¥

los atagues a su antojo). Su penalizador Capitulo 3:
por ataque multiple no aumenta hasta La89cta de
la Ulcera

después de los tres ataques.

Barrido perspicaz ‘¥® Khurfel realiza un Capitulo 4:
Golpe con un arma cuerpo a cuerpo El Largo suefio
. de lamuerte

En este Golpe, obtiene un bonificador +2

por circunstancia a la tirada de ataque e ignora

cualquier ocultacion que tenga el objetivo. ./
Mordisco pérfido *® Requisitos Khurfel ha da-

fiado a una criatura con un Golpe de mandibula
en su ultima accion; Efecto Khurfel mantiene el contacto,

Capitulo 5:
s Y Al campo de
entrenamiento

Capitulo 6:
Experimentos en
carne y hueso
volviendo la carne de la criatura transltcida alrededor de la
herida. Khurfel elige entre una de dos opciones, cada una de
las cuales requiere una salvacion de Fortaleza CD 28. Si el \

Golpe de mandibulas fue un impacto critico, la criatura sufre

ambos efectos, utilizando el mismo resultado de salvacion

para ambos.

« Drenar sangre Khurfel bebe parte de la sangre de la cria-
tura. En caso de fallar la salvacion, la criatura queda
drenada 1y Khurfel recupera 10 PG (o, en caso de
fallo critico, drenada 2 y Khurfel recupera 20 PG).

« Drenar vitalidad (nigromancia) Khurfel extrae parte
de la esencia vital de la criatura. La criatura queda ’ A ‘ ! { bth
debilitada 1 durante 1 hora si falla la salvacion (o debi-

Capitulo 7:
Guardianes
del alma

Capitulo 8:
Jardines en
decadencia

Capitulo 9:
Alacaza

Capitulo 10:
Atraer la
mirada fugesta

Cajade

litada 2 durante 1 hora en caso de fallo critico). herramientas de
B laaventura g
\ ’ - ( )
Tesoro: en el interior de la choza de Khurfel hay montones de = AN ,f(g/‘(\‘

AVRY

tributos: 180 po, 1.320 pp, dos crisoberilos por valor de 20 po / \/ A

cada uno y cinco piedras lunares por valor de 10 po cada una.
Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por recu-

perar la lente de fulcro esmeralda.

138. PUESTO DE GUARDIA BAJAS

Los urdefhans utilizan este pasillo para ir y venir de la
orilla del lago.

Criaturas: los tres urdefhans azotadores a los que se ha
encargado proteger esta entrada de escaso uso estdn ansiosos
por luchar.

URDEFHANS AZOTADORES (3) CRIATURA7
Pagina 249
Iniciativa Percepcion +16
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Refuerzos: si los guardias son derrotados, son reemplazados
por los ceustodaimonions en el drea 134. Si los daimonions son

derrotados, esta zona queda sin vigilancia.

139. LAGO MORTAL MODERADA 9

Las turbias aguas de este enorme lago se
mueven de forma ominosa.

Aunque no estd cubierto de
una niebla empalagosa y enfer-
miza como el gran lago del ni-
vel de la Granja, este lago tiene
decenas de metros de profundidad
en su centro y alberga una extrafia
vida acudtica.

Criaturas: un total de seis dhuthorex
de aguas profundas nadan en este lago.
Dos acuden rdpidamente a investigar cualquier perturba-
cion en el agua. Este ataque deberia producirse la primera
vez que los héroes se aventuran en el lago, pero puedes
hacer que otra pareja de dhuthorex ataque durante excur-
siones posteriores, si quieres. Los dhuthorex atacan indi-
vidualmente o en parejas y son increiblemente agresivos;

persiguen a los enemigos en tierra y luchan a muerte.

DHUTHOREX DE AGUAS PROFUNDAS (2)
Pagina 232
Iniciativa Percepcion +18

CRIATURA9

140. COSTA DE CRISTAL

De la piedra de esta orilla brotan grandes crecimientos de cris-
tales de color verde palido. Los cristales cuelgan del techo,
trepan por las paredes y se extienden hacia el agua formando
largas playas.

Aunque algunos de estos cristales son puntiagudos, no son
peligrosos. Sin embargo, si una criatura toca uno de los crista-
les, éste empieza a vibrar, lo que inicia una reaccién en cadena
de sonidos resonantes entre los cristales. El sonido es fuerte,
pero no llega a ser desagradable. El ruido llama la atencién
del cauthooj que anida en la zona 141, que se acerca nadando
a investigar.

141. ISLANIDO SEVERA 9

Esta isla esta formada por una mezcla de cristales verdes y pie-
dra grisacea. Algunas areas de hongos crecen a través de las ro-
cas, siendo una de ellas particularmente gruesa cerca de la orilla
oriental de la isla.

El 4rea gruesa es un nido de cauthooj que contiene
dos huevos.

Lente de fulero ocre

Criaturas: un cauthooj llegd hace poco a esta isla para
poner sus huevos y acumular cadaveres con los que ali-
mentar a sus crias. Cuando detecta a los héroes,
_ ataca inmediatamente para asegurarse una
fuente de alimento. Si sus Puntos de Gol-
pe se reducen por debajo de 40, huye
de la isla y abandona sus huevos. Des-
confia pensando que se trata de una
trampa y no persigue a nadie que
huya a un pasaje estrecho, como a
las zonas 138 o 143.

CRIATURA 12

V' caumion

Bestiario, pag. 56
Iniciativa Percepcion +22

Dar con la lente: el padre de Quara dejé
caer la lente de fulcro ocre en el agua cerca de la costa orien-
tal de esta isla durante su batalla con Khurfel. Conjuros como
detectar magia la encuentran ficilmente; de lo contrario, un
héroe que Busque en el agua la encuentra con una prueba de
Percepcion CD 28 con éxito. Si los héroes no se han encon-
trado ya con los dhuthorex de aguas profundas en el drea 139,
esos monstruos podrian acosar a cualquiera que pase mucho
tiempo buscando en esta zona.

Tesoro: los dos huevos de cauthooj son valiosos para los
compradores adecuados, pero dar con uno puede ser dificil.
Worliwynn, que dirige el estanque del anillo de piedra a las
afueras de Otari, tiene contactos que ofrecen 400 po o cual-
quier objeto magico permanente comtin de 8.° nivel o inferior
a cambio de los huevos.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por recu-
perar la lente de fulcro ocre.

142. SALIDA EMPINADA

Este pasaje lleno de escombros tiene una fuerte pendiente hacia
abajo. El techo del pasadizo se ondula y el aire arrastra el eco de
un cantico.

El pasadizo se adentra en las Tierras Oscuras, pero el cami-
no no es nada facil. El descenso escarpado y rocoso se inclina
hacia abajo durante 80 pies (24 ) antes de llegar a una caida
escarpada de 300 pies (90 m). Varios pasadizos naturales en
desuso parten desde su base, pero donde pueden llevar estos
pasajes estd fuera del alcance de esta aventura.

Aqui habitan cientos de diminutos murciélagos subterra-
neos. No suponen una amenaza para los personajes de nivel
alto, incluso con su asombroso niimero y su tendencia a pulu-
lar alrededor de las cabezas de los intrusos. Los murciélagos
a veces cazan en los Terrenos de caza, o en las cavernas mds
profundas de las Tierras Oscuras, pero con la misma frecuen-
cia son alimento de criaturas mds grandes.




143. SANTUARIO

147. JARDIN CORRUPTO BAJAS

Un grueso crecimiento de hongos bloguea la entrada de esta es-
trecha cueva.

Un antiguo y debilitado puente de piedra se extiende a través
del agua hasta una isla repleta de setas apestosas.

El inofensivo hongo se puede apartar ficilmente. Oculta una
caverna remota con un pequefio manantial de agua fresca. Esta
caverna es un lugar perfecto para que los héroes descansen, ya
que los monstruos errantes la ignoran.

144. CAVERNA DEL EXCAVADOR SEVERA 9

Un revoltijo de hongos crece en el centro de esta caverna mas o me-
nos cuadrada. El cadaver de un gran lagarto yace entre los hongos.

El lagarto con chorreras gigante escapé a duras penas del
morfépodo del drea 145, pero se desplomé y muri6 en este
inofensivo amasijo de hongos.

Criaturas: mientras los héroes examinan el lagarto o los
hongos, toda la caverna comienza a temblar cuando un shuln
se abre paso a través de la pared norte. El enorme shuln,
parecido a un roedor, ha olido el lagarto muerto y venia a
comérselo, pero le entusiasman mds las presas vivas. Estd
hambriento y lucha a muerte. Persigue a los enemigos que
huyen, pero no le gusta el agua, asi que deja de perseguir a
cualquiera que huya al lago.

SHULN

Bestiario, pag. 310
Iniciativa Percepcion +20

CRIATURA 12

145. MORFOPODO MUERTO

Una depresion rocosa en el extremo sur de esta camara contiene
una gruesa estalagmita rota en un charco de icor oscuro.

Tras una inspeccién més detallada, la estalagmita resulta ser
el caddver de un morfépodo. El shuln de la zona 144 sali6 del
suelo debajo de €l y le arrancé el tercio inferior de un mordisco
antes de darse cuenta de que su sabor era muy desagradable y
dejar el resto del cuerpo. Un héroe que tenga éxito en una prue-
ba de Naturaleza o de un Saber relevante CD 20 se da cuenta de
que una enorme bestia excavadora atacé al morfépodo desde
abajo y lo mordid, pero el tinel de la criatura excavadora se
derrumbo tras ella y ahora es intransitable.

146. LA DEPRESION DEL PUDIN

Un charco de una sustancia negra espesa y viscosa cubre una gran
parte del suelo de esta cueva.

Un pudin negro eliminé la mayor parte de los hongos de
esta sala antes de que otro depredador lo derrotara. Sus res-
tos viscosos descansan en un hoyo de poca profundidad.

El viejo puente de piedra aun es lo bastante estable como
para atravesarlo con seguridad, aunque resbala mucho por
el limo y los liquenes hiimedos, lo que lo convierte en un
terreno dificil. La isla antes era un jardin bien cuidado,
pero ahora es un terreno dificil mayor gracias a los densos
y resbaladizos hongos. El limo que crece en los hongos
emite un olor terrible, pero queda enmascarado por el he-
dor de los habitantes de la isla.

Criaturas: un pocilguero habita en la isla. El hongo y
la capa de suciedad que crece alimentan la aptitud Na-
dar en la mugre de la criatura. Trata el hongo cubierto
de limo como un terreno dificil en lugar de un terreno
dificil mayor.

POCILGUERO

Bestiario, pag. 280
Iniciativa Percepcion +18

CRIATURA10

148. CARNICERIA HORRIBLE

Hay huesos y visceras esparcidos por esta caverna, como si al-
guna horrible batalla hubiera tenido lugar aqui recientemente.
Un rastro de restos horripilantes serpentea hacia el noreste,
subiendo por un estrecho tdnel.

La carniceria es el resultado de la alimentacion del gogi-
teth. Esta aberracion de pesadilla se refugia en el drea 149,
pero a veces acecha en el pasillo para emboscar a su presa.
Cuando los héroes se acerquen a esta zona, haz una prueba
plana CD 15 secreta. Si tiene éxito, estd observando desde
el pasillo y listo para atacar.

149. CUEVA DEL GOGITETH SEVERA9

Si los héroes no han derrotado ya al gogiteth que habita
aqui, al acercarse oirdn el chasquido y el traqueteo de sus
patas al moverse. Cualquier héroe que tenga éxito en una
prueba de Ocultismo CD 30 reconoce el sonido como el de
un gogiteth.

Criaturas: si el gogiteth se encuentra aqui, estd destrozan-
do un cadédver de urdefhan. Suelta el caddver del urdethan
muerto con un nauseabundo sonido himedo para avanzar y
darse un festin con los héroes. No persigue a las presas fuera
de las areas 148 e 149.

GOGITETH
Bestiario, pag. 190
Iniciativa Percepcidn +21

CRIATURA 12
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SENDA'DE AVENTURAS -

150. LIMO Y MONEDAS

Aqui cuelgan hilos de moho del techo. Varias monedas sobresalen
de un estante de piedra al norte.

Hace tiempo, un viajero dejé las monedas en la pared con la
esperanza de mantenerlas a salvo, aunque nunca regres6. Una
mancha de limo verde ha crecido en los hilos de moho, espe-
cialmente sobre las monedas, desde donde podria caer sobre
los codiciosos buscadores de tesoros, disolverlos y deslizarse
por el techo a la espera de una nueva victima.

Peligro: el limo verde es dificil de detectar entre el moho
colgante. Gotea sobre cualquiera que intente hacerse con
las monedas.

LIMO VERDE
Guia de direccién del juego, pag. 78
Sigilo CD 30 (experto)

PELIGRO 9

Tesoro: s6lo hay 15 pp atascadas en el suelo y sacar cada
moneda requiere unos minutos de cincelado o moldear la

piedra o una magia similar (que es como se introdujeron las

monedas en la piedra).

151. EL PANTANO DE RAVIREX MODERADA 9

Una pila de lodo de la que brotan espesos hongos y enredaderas
constituye el suelo de esta gran caverna. Unas cuantas rocas so-
bresalen del barro.

No hace mucho tiempo, un dragén negro llamado Ravirex
se instald en la caverna pantanosa en el borde de los Terrenos
de caza para establecer su guarida. Al principio pensé en do-
minar la zona, pero pronto se top6 con poderosas criaturas
como los derghodaimonions del drea I31, el gogiteth del area
149 y los drow cazadores, que le resultaron imposibles de in-
timidar. Ravirex no tard6 en darse cuenta de la necesidad
de ser mucho mads circunspecto en los Terrenos de caza, y
ultimamente se dedica principalmente a esculpir los matorra-
les de su amplia caverna a su gusto. Es demasiado arrogante
para considerar las defensas, da por sentado que incluso las
otras criaturas peligrosas de los Terrenos de caza saben que
es mejor no atacar a un dragon.

Belcorra se presentd ante Ravirex hace poco tiempo para
abrir negociaciones con él sobre prestar ayuda en un ataque a



una ciudad de la superficie que Ravirex no conoce, asi que el
dragén espera la proxima visita de Belcorra para saber mas.
Ella mencioné algo sobre confiar una lente magica de color
a Ravirex, por lo que estd atento a ella con la esperanza de
ganarse el favor de Belcorra.

De esta zona salen dos pasadizos que conducen a zonas
salvajes de las Tierras Oscuras al oeste. El agua del pantano
inunda por completo el pasaje del sur, mientras que el del
norte estd despejado, pero es demasiado estrecho.

Criaturas: cuando no se dedica a hacer esculturas con se-
tas en su guarida o sale a cazar, Ravirex descansa sobre sus
tesoros en la alcoba del norte. Defiende su guarida con fero-
cidad y se esfuerza por ahuyentar a los intrusos para poder
preservar su intimidad. Si se entera de que los héroes tienen
alguna de las lentes mdgicas que cree que quiere Belcorra,
se concentra en los héroes que las llevan y trata de hacerse
con ellas.

RAVIREX

Dragon negro adulto macho (Bestiario, pag. 111)
Iniciativa Percepcion +22

CRIATURA 11

Tesoro: el tesoro del dragén consiste en 260 po, 1.412 pp,
4.303 pc, un cdliz de oro que vale 200 po, una maza +2 de
golpe, un medallén de hierro, un murciélago momificado y un
pergamino de explosion espiritual.

152. SALIENTE DE LA BOVEDA

El agua del lago se desliza perezosamente sobre un amplio salien-
te de piedra que rodea una estructura construida en la pared de
la caverna. El saliente esta lleno de liquenes y apenas es lo sufi-
cientemente ancho como para permanecer de pie en €él. Una Unica
puerta de hierro de tipo boveda, con un picaporte de metal y una
cerradura, conduce al interior de la estructura.

Belcorra construy6 esta béveda de seguridad para almace-
nar los tesoros que planeaba utilizar para financiar su asalto
a Absalom. Bajo la profusion de liquenes, el saliente alberga
varias cornamusas para amarrar los barcos.

La puerta de la boveda parece formidable, pero, sorpren-
dentemente, no esta cerrada con llave. El tinico ocupante inte-
ligente de la boveda, un caballero sepulcral llamado Caliddo,
vino hace poco al tercer nivel de las bévedas de la Abomi-
nacion para recuperar unos libros que Belcorra queria y se
olvid6 de cerrar la puerta cuando regresé.

Peligro: la puerta de la boveda no esta cerrada con llave,

pero tiene trampa.

BOMBIN EXPLOSIVO

Stealth DC 32 (master)

Descripcion Hay una runa dificil de alcanzar en el bombin de la
cerradura. Emite una explosion de fuerza cuando se empuja

la puerta.

PELIGRO 10

-

TN
o

Inutilizar Latrocinio CD 32 (maestro) para desarmar la runa, o disi-
par magia (52 nivel; contrarrestar CD 28) para contrarrestar la
magia de la runa.

Estallido de fuerza D (evocacion, fuerza, ocultismo) Desencade-
nante Una criatura que no sea un muerto viviente abre la puerta
o falla criticamente un intento de desarmar o de disipar la runa;
Efecto Un cono de fuerza de 30 pies (9 m) emana de la cerradu-
ra. Las criaturas dentro del cono deben tener éxito en una tirada
de salvacion de Fortaleza basica CD 29 o sufrir 8d12 de dafio de
fuerza. Los que fallan la tirada de salvacion son empujados 10
pies (3m) y los que fallan criticamente son empujados 20 pies
(6 m) y quedan aturdidos 2.

Rearme La runa se rearma 1 minuto después de activarse.

153. ANTECAMARA DE LA BOVEDA BAJAS

Esta sala esta cubierta de polvo, salvo por las huellas que van y
vienen desde la mas meridional de las tres puertas de hierro, simi-
lares a la entrada de la boveda.

En el lado sur de la cdmara hay una estatua de arcilla en-
durecida esculpida a imagen de Belcorra.

Cada puerta conduce a otra béveda. Las puertas de las
areas I54 e I55 estan cerradas y Caliddo, el caballero sepul-
cral, tiene las llaves. Las cerraduras requieren seis pruebas
con éxito de Latrocinio CD 40 para Forzar una cerradura y
no pueden Abrirse por la fuerza. La puerta del drea 156 no
estd cerrada con llave; aqui es donde fue Caliddo.

Criaturas: la estatua es un gélem de arcilla encargado de
atacar a cualquier criatura que no sea Belcorra o Caliddo.
Lucha hasta ser destruido, y su vieja arcilla rechina cuando
ataca. El sonido hace que Caliddo también luche. Juntos, su-
ponen un encuentro severo para personajes de 9.° nivel.

GOLEM DE ARCILLA

Bestiario, pag. 193
Iniciativa Percepcion +16

CRIATURA10

154. BOVEDA DE LAS MONEDAS

Tres cofres de hierro, todos de diferentes tamarios, estan alineados
contra la pared norte de esta sala.

Los cofres contienen un montén de tesoros que Belcorra
acumul6 en vida a modo de ayuda para su asalto a Absalom.

Tesoro: la caja més grande contiene 8.000 pp y la siguiente
mas grande contiene 500 po. La mds pequefia contiene 100
ppt. Todas estas monedas se acufiaron hace siglos.

155. BOVEDA ALQUIMICA

Esta puerta es dificil de abrir, incluso una vez forzada, debido
a que el interior se deformé por una explosion. En el interior
de la béveda hay una marafia de madera antigua y piezas de
ceramica y vidrio destrozados. Las paredes de piedra estdn cu-
biertas de marcas de quemaduras.
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Belcorra almacenaba una gran variedad de bombas alqui-

micas en esta boveda. Con el paso de los siglos, los estantes

de madera que contenian algunas de ellas se derrumbaron,

creando una reaccién en cadena de explosiones y dejando la
sala y su puerta en el estado actual. No queda nada de valor.

o

Catiddo Haruvex

156. LA VIGILIA DE CALIDDO BAJA9

Esta pequeiia sala vacia contiene mds puertas de boveda, al
igual que en el drea I53; Caliddo Haruvex también tiene estas
dos llaves. Hay una puerta secreta notablemente bien escon-
dida aqui; un héroe que Busque en esta habitacién descubre
el interruptor oculto para abrirla con una prueba de Percep-
cion CD 30 con éxito.

Criaturas: un guerrero con armadura arcaica se encuentra
en esta sala, empufiando una gran espada. Se trata de Caliddo
Haruvex, un hédbil mercenario que vino a servir a Belcorra
cuando se enter6 de lo poderosa que se habia vuelto su pa-
riente lejana. Belcorra acepté la oferta de ayuda de Caliddo,
asi que lo mat6 enseguida para luego resucitarlo como un
caballero sepulcral obligado a servirla eternamente. Caliddo
demostr6 muchas veces su valia y lealtad a Belcorra, por lo
que ésta le confié la custodia de su béveda. Mantuvo una
vigilia silenciosa aqui durante siglos.

Cuando Belcorra regreso, destind a Caliddo a trabajar en
la bisqueda de varios libros que queria para que no estuvie-
ran en manos de otros que pudieran utilizarlos contra
ella. Por primera vez en siglos, Caliddo salié de la bove-
da. Recupero los textos de un nivel superior del dungeon

y los guardoé en el drea I58.

Caliddo permanece en su puesto y ataca a cualquiera
que entre. Si los héroes no se enfrentan a él con el golem del
area I53, Caliddo se encuentra aqui. Caliddo lucha hasta ser
destruido, pero no abandona su puesto en la béveda a menos
que Belcorra se lo ordene expresamente.

CALIDDO HARUVEX

Caballero sepulcral varon (Bestiario, pag. 50)

Iniciativa Percepcion +19

Objetos arco largo compuesto (20 flechas), armadura completa
resistente +1, llaves de la boveda de Belcorra (areas de la 152
a la 159), mandoble

CRIATURA10

El regreso de Caliddo: destruir a Caliddo para siempre re-
sulta dificil porque su armadura lo reconstruye. Si vuelve a la
vida después de que los héroes hayan saqueado la boveda, los
persigue para intentar recuperar los objetos. Sin embargo, no
tiene ninguna conexion especial con los tesoros, por lo que es
posible que tenga que buscar mucho para averiguar a donde
fueron los héroes. Caliddo no estd dispuesto a negociar, pero
lo que mds le interesa es recuperar sus llaves y devolver los
libros a la cdmara acorazada (ya que esas fueron las tltimas
cosas en las que Belcorra expreso especial interés, por lo que
supone que son las mds valiosas para ella). Los héroes que
entreguen las llaves y los libros podrian evitar el castigo de

Caliddo y quedarse con los otros tesoros.

157. ARMERIA ABANDONADA

Los antiguos armeros se han derrumbado con el tiempo,
dejando muchas espadas, lanzas y hachas esparcidas
por el suelo.




Belcorra atesoré decenas de armas para su campaifia en
esta sala con la intencién de armar a los combatientes huma-
noides que lucharian junto a los monstruos aberrantes en su
ataque. Aunque la mayoria de las armas simplemente estdn
bien hechas, algunas son realmente superiores.

Tesoro: entre las armas hay un martillo de adamantita de
calidad normal y un hacha de batalla +2 de golpe. Un mani-
qui para armaduras caido estd enredado con el camisote de
mallas +2 resistente que una vez se exhibi6 en él.

158. BOVEDA DE LOS SECRETOS

Las estanterias de esta sala contienen varios libros antiguos y
diversos objetos. En el centro de la sala hay un mecanismo pol-
voriento de cobre y plata. Le faltan las lentes, pero por lo demas
parece el armazon de una linterna que pertenece a la parte supe-
rior de un faro. El polvo de esta sala se ha removido recientemente.

Esta es la boveda mds protegida de Belcorra, que con-
tiene los tesoros y secretos de su pasado. Los libros que se
han guardado aqui mds recientemente (como demuestran
los rastros en el polvo) son diarios de investigacién que
Belcorra escribi6 cuando estaba viva. Datan de hace siglos,
pero la cuidadosa preservacién mégica ha evitado que se
descompongan. Estos diarios describen cuatro lentes de
fulcro (de color carmesi, ébano, esmeralda y ocre) que
concentran la mirada de Nhimbaloth que extingue almas a
través del espacio y el tiempo.

El diario de Belcorra detalla cémo construy6 la Luz
sombria y cre6 una estructura especial llamada el entrama-
do de fulcro para encajar las cuatro lentes y aprovechar su
poder. Un diagrama del entramado de fulcro deja claro que
el dispositivo es el mismo que se encuentra aqui. Belco-
rra manifiesta cierta inquietud ante el uso de las lentes de
fulcro; cada una de ellas contiene una porcion de la esen-
cia de Nhimbaloth y acercarlas puede ser peligroso. Mas
concretamente, las lentes transmiten la esencia de Nhim-
baloth a aquellos que las utilizan o son tocados por ellas.
Ser imbuido por las cuatro esencias a la vez provoca el
terrible escrutinio de Nhimbaloth. Belcorra le ordend a su
prodigioso aprendiz, Volluk Azrinae, que creara unas len-
tes mundanas que permitieran a la Luz sombria funcionar
con una capacidad reducida hasta que se pudiera instalar
el entramado de fulcro y las lentes de fulcro, en la vispera
del asalto de Belcorra a Absalom. El entramado de fulcro
soporta con facilidad las cuatro grandes y pesadas lentes.

Los diarios de Belcorra explican que sélo utilizé la lente
de fulcro ébano en la béveda Vacia de la base de la Luz
sombria, ya que consideraba que la esencia de una sola
lente de fulcro representaba un riesgo minimo. Entregd
las otras lentes a grupos de confianza en las bdévedas infe-
riores: la lente esmeralda a los urdefhans, la lente ocre a
los drow y la lente carmesi escondida donde sus esbirros
gnomos muertos vivientes pudieran protegerla. Confia en
que los grupos no trabajen juntos, y mucho menos que

descubran que juntar las lentes para imbuir a una sola cria-
tura con las cuatro esquirlas de la esencia de Nhimbaloth
supondria la aniquilacién total.

Otros libros: los otros libros son viejos tomos llenos de
conocimientos sobre ocultismo; llevan generaciones en la
familia Haruvex. Contienen una gran cantidad de conoci-
mientos de ocultismo sobre fantasmas, Nhimbaloth y los
Haruvex. Un héroe que lea estos tomos durante al menos
una hora obtiene un bonificador +2 por objeto a las prue-
bas de Recordar conocimiento sobre estos temas cuando
lleve a cabo la actividad de tiempo libre Investigar.

Tesoro: Belcorra guarda aqui muchos objetos de valor,
incluyendo una llave en forma de calavera valorada en 30
po que abre las puertas del Portal de Nhimbaloth (4rea
160) y dos sellos (anillos), cada uno con el simbolo de un
tentdculo enrollado alrededor de una calavera con la boca
llena de musgo. Uno es un anillo de mentiras y el otro fun-
ciona como un colgante de ocultismo mayor. El entramado
de fulcro también estd aqui, y es sorprendentemente ligero
para su tamaiio. Si los héroes han descubierto alguna lente
de fulcro hasta ahora, encajan perfectamente en el entra-
mado y éste no se hace mds pesado por su peso.

Recompensa en PX: concede a los héroes 80 PX por des-
cubrir la verdad sobre las lentes de fulcro y descubrir como
destruir a Belcorra.

159. CAMARA DEL PORTAL DEL NIVEL 9

Las paredes curvas de esta camara estan cubiertas de runas en espi-
ral llenas de plata. El mismo metal plateado cubre el suelo y el techo.

Esta sala contiene otro circulo de teletransporte inac-
tivo que los héroes podrian conectar con otros en las bé-
vedas de la Abominacion con el ritual despertar portal.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por
usar el ritual despertar portal para reactivar este circulo
de teletransporte.

160. LAS PUERTAS DE EBANO

Estas enormes puertas de doble hoja son de piedra negra y ver-
de. Tienen una cerradura de bronce oxidado con una bocallave,
pero no tienen picaportes.

Esta puerta conduce a una estructura llamada el Portal
de Nhimbaloth, un antiguo templo hecho de piedra negra
salpicada de un tono verdoso y nauseabundo. Belcorra no
construy6 este lugar; lo encontré y lo incorporé a su dun-
geon en constante expansion. Es un misterio si el Portal de
Nhimbaloth siempre estuvo bajo tierra o si una vez perte-
neci6 a la superficie, al igual que los sectarios que lo habita-
ban. En cualquier caso, su entrada estd ahora perfectamente
integrada en la piedra de las bovedas de la Abominacion. El
Portal de Nhimbaloth incluye no sélo las salas que hay més
alld, sino también la mayor parte del nivel inferior.
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La antigua cerradura de la puerta es increiblemente com-
pleja. Se requieren seis pruebas de Latrocinio CD 40 con éxi-
to para Forzar la cerradura, y no es posible Abrirla por la
fuerza. La llave con forma de calavera del drea 158 abre esta
puerta. Cuando la abre, el tallado de la llave cambia para
mostrar musgo brotando de la boca de la calavera.

161. EL SALON DE LOS SACERDOTES MODERADA 9

Esta gran camara esta hecha de la misma piedra negra que las im-
ponentes puertas de ébano del norte. Ocho alcobas, cuatro a cada
lado, se alinean en las paredes este y oeste. Cada alcoba contiene
los restos de una estatua de color jade. Todas las figuras han sido
profanadas: ninguna tiene cabeza, a la mayoria le faltan las manos
y una de ellas no es mas que un par de pies descalzos sobre un
pedestal. Un enorme trono de piedra tallado a partir de pesados

Susurro de la Dama |

blogues se encuentra en una camara abovedada justo frente a las
puertas negras.

Mucho antes de la época de Belcorra, esto servia como
zona de culto semipublica para una secta dedicada a
Nhimbaloth. Aquellos que buscaban venganza, la aniqui-
lacién de un enemigo o la seguridad de que un ser querido
perdido regresara como un fantasma, dejaban ofrendas y
sacrificios alrededor del trono y de la criatura que se sen-
taba en él, a la que llamaban el Susurro de la Dama y que
aun sigue sentada en él. Los aspirantes esperaban que el
esqueleto amortajado se levantara y los guiara a través de
una de las tres puertas para realizar las pruebas para con-
vertirse en un iniciado de la secta. En ocasiones, el Susurro
de la Dama permanecia inmévil durante afios, o guiaba a
los nuevos sectarios durante dias. Aunque incluso los sec-
tarios mds veteranos nunca entendieron la conexion entre
el Susurro de la Dama y Nhimbaloth, ninguno cuestioné
el papel del esqueleto como puerta de entrada a la secta.

Sin embargo, los sectarios sabian que s6lo aquellos que
el Susurro de la Dama introdujera en la puerta oriental
se unirian a la secta. Las puertas occidentales conducen
a destinos sombrios reservados para aquellos que no son
dignos ni siquiera de ponerse a prueba para ser admitidos
en la secta.

Criaturas: el Susurro de la Dama es una criatura muer-
ta viviente tnica, lejanamente emparentada con las parcas
menores que sirven a la Parca (Bestiario, pag. 275). Por
razones perdidas en el tiempo, la criatura esquelética estd
irremediablemente ligada a Nhimbaloth. Sabe que los hé-
roes estan aqui para enfrentarse a Belcorra y que no son
aptos para unirse a la secta, ahora inexistente, pero decide
hacerlos pasar por las pruebas de iniciacion con la espe-
ranza de debilitarlos y matarlos. El Susurro de la Dama
cuenta con la lealtad de las muchas volutas aterra-
S doras que hay en el Portal de Nhimbaloth, pero
| no hay ninguna aqui para defenderlo cuando los
M héroes llegan por primera vez, asi que trata a los
héroes con cautela.

El Susurro de la Dama se levanta y alza ambas
manos en un gesto de paz; luego, sefiala la puerta
oriental y susurra los nombres de cada héroe, uno
por uno. Se acerca a la puerta del este,
haciendo un gesto para que los

héroes la sigan.

Si los héroes atacan, el
Susurro de la Dama arreme-
te con sus garras para tele-
transportar a los héroes lejos,

preferiblemente a las cdma-
ras adyacentes con peligrosas
trampas y volutas. Huye si recibe mds
de 50 puntos de dafo, pero intenta
atraer a los héroes hacia lo mas profundo
del Portal de Nhimbaloth mientras lo hace.



SUSURRO DE LA DAMA

|_nico | wm | MEDiano

Percepcion +25; ver lo invisible, vision en la oscuridad, vision verdadera

Idioma aklo, comun, infracomdn, necril

Habilidades Acrobacias +22, Atletismo +20, Diplomacia +21, Engafio
+21, Intimidacion +21, Ocultismo +21, Religién +23, Sigilo +22, So-
ciedad +21

Fue +3, Des +5, Con +3, Int +4, Sab +8, Car +4

Gracia de la muerte El Susurro de la Dama puede elegir si cuenta o
no como muerto viviente para los efectos que afectan a los muer-
tos vivientes de forma diferente. Aunque no cuente como muerto
viviente, el Susurro de la Dama nunca cuenta como criatura viva.

CA 31; Fort +18, Ref +20, Vol +25; +1 por estatus a todas las salvacio-
nes contra magia

PG 195, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enferme-
dad, paralizado, veneno, inconsciente

Recuperacion negativa E| Susurro de la Dama puede elegir si sufre o
no dario positivo.

Susurros sibilantes (auditivo, aura, divino, emocion, encantamiento,
mental) 20 pies (6 m). Cada criatura que comience su turno den-
tro del aura y pueda escuchar los ominosos susurros debe tener
éxito en una salvacion de Voluntad CD 30 o quedar asustada 2. Si
tiene éxito, la criatura se vuelve temporalmente inmune durante
1 minuto.

Velocidad 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +23 (agil, sutil), Dafio 2d10+7 cortante mas
teletransporte involuntario

Conjuros divinos innatos CD 30, ataque +22; Constante (6°) vision
verdadera; (3.#) acelerar; (2°) ver lo invisible

Conjuros divinos innatos CD 30, ataque +22; Constante (6.) vision
verdadera; (3.2) acelerar; (2°) ver lo invisible

Conjuros de ocultismo espontaneos CD 30, ataque +22; 5° (4 espa-
cios) desesperacion aplastante, estallido de sombra, sonda mental,
toque vampirico; 4° (4 espacios) asesino fantasmal, forma gaseosa,
intermitencia, modificar recuerdo; 3.2 (4 espacios) hipercognicién,
lentificar, levitar, paralizar; 2° calmar emaciones, doblar a muerto,
imagen multiple, toque de idiotez; 1. (4 espacios) disfraz ilusorio,
miedo, orden imperiosa, proyectil magico; Trucos (67 atontar, escu-
do, mano del mago, proyectil telecinético, sonido fantasmal

Voluntad del guardian *¥ (concentrarse) EI Susurro de la Dama pro-
voca mentalmente que se abran o se cierren las puertas o portales
que se encuentran en el Portal de Nhimbaloth (areas de la 160 a la
164 y 4reas de la J1ala J18). Si el Susurro de la Dama hace que una
puerta se cierre, debe Abrirse por la fuerza o ser derribada.

Teletransporte involuntario (conjuro, divino, teletransporte) Cuando
el Susurro de la Dama impacta y daria a una criatura con su Golpe
de garra, puede elegir teletransportar a esa criatura a cualquier
espacio abierto en un radio de 15 pies (4,5 m), incluso aunque el Su-
surro de la Dama no pueda ver el destino. El objetivo puede hacer
una tirada de salvacion de Voluntad CD 30 para resistir este efecto.

CRIATURA 11

162. CAIDA DEL OLVIDO

Este pasadizo, hecho de la misma piedra oscura que el resto del
templo, se abre a una camara rectangular.

.
. .

Peligro: la cdmara al final del pasillo no tiene suelo. Es un
pozo sin fondo que, a diferencia del peligro que aparece en
las Reglas basicas, no tiene trampilla; sin embargo, al estar
rodeado de la piedra negra reflectante, sigue siendo dificil de
detectar. El Susurro de la Dama conducia a este pozo a los
aspirantes que consideraba indtiles para la causa de Nhimba-
loth, a la fuerza, cuando era necesario.

P0OZO0 SIN FONDO PELIGRO9
Reglas basicas, pag. 524

Sigilo CD 26 o detectar magia

163. JARDIN DE LOS FRACASOS TRIVIAL9

Un pasadizo de piedra negra termina en esta camara octogonal. La
sala es un tumulto de hierbas de pantano malolientes.

Aqui se trafa a las criaturas que lograban entrar en el
Portal de Nhimbaloth pero que, en su fuero interno, tenian
demasiado miedo para realizar las pruebas de iniciacién que
se llevaban a cabo a continuacién. A menudo, el Susurro
de la Dama les decia que podian descansar y partir en paz,
pero era mentira: a las criaturas se las traida aqui para ase-
sinarlas y su sangre y esencia se utilizaban para alimentar el
jardin sin sol de la caverna.

Criaturas: una unica voluta aterradora flota en esta sala,
desesperada por alimentarse por primera vez en muchos, mu-

chos afios.

VOLUTA ATERRADORA CRIATURA9
Pagina 252

Iniciativa Percepcion +20

164. CAMARA DE LOS INICIADOS SEVERA9

Las paredes de esta sala estan talladas en piedra negra y presen-
tan cuatro grandes alcobas, dos al este y dos al oeste. Tres con-
tienen grandes cuencos de piedra llenas de juncos, musgo y otras
plantas de pantano. El cuenco de la cuarta alcoba esta vacio. Hacia
el norte hay unas escaleras que descienden.

Las escaleras conducen al drea J1.

Criaturas: tres volutas aterradoras revolotean aqui so-
bre tres de los cuencos de piedra (la cuarta voluta aterra-
dora que estaba aqui fue asesinada hace mucho tiempo y
su cuenco ahora s6lo contiene tierra seca). Si el Susurro
de la Dama acompaiia a los héroes, dos de las volutas
aterradoras los siguen a él y a los héroes a distancia, lis-
tas para intervenir si los héroes se ponen violentos. Si los
héroes no estian con el Susurro de la Dama, las volutas
aterradoras atacan.

VOLUTAS ATERRADORAS (3)
Pagina 252
Iniciativa Percepcion +20

CRIATURA 9
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Tal vez algunos de los habitantes de las bovedas conozcan la ver-

dadera historia del antiguo templo de Nhimbaloth (sobre todo
el Susurro de la Dama y tal vez una o dos volutas aterradoras),
pero ninguno de ellos la contara. ¢Fue el centro de una secta
arrojado a las profundidades de la tierra por algin antiguo ene-
migo? ¢O era el cuartel general de una cbala de las Tierras Os-
curas? Fuera cual fuera su proposito original, la compleja serie
de pruebas de iniciacion son los tltimos retos que los héroes de-
ben superar para enfrentarse a Belcorra. El primero es el Desafio
de las almas, donde los iniciados indignos eran envenenados,
atormentados y se les extrafa el alma. La segunda es el Desafio
de la desesperacion, donde los iniciados se enfrentaban a sus
mayores miedos. La tltima prueba es el Desafio del pantano,
donde los iniciados demostraban su dominio sobre los peligros
de los pantanos. Es probable que los héroes sélo se enfrenten a
ellas en orden si el Susurro de la Dama los guia; de lo contrario,
son libres de afrontarlas en el orden que quieran. Mds alla se
encuentra la Boveda Vacia, el dominio de Belcorra y la fuente de
los poderes de la Luz sombria.

Caracteristicas del templo

El templo esta totalmente a oscuras, salvo que se indique lo
contrario. Los techos miden, por lo general, 15 pies (4,5 m)

de altura, pero llegan a 60 pies (18 m) en las cdmaras prin-
cipales (dreas J1, J9, J14, J18 y J20). Todas las puertas de
piedra tienen tallas intrincadas, como una calavera rellena de
musgo, remolinos de niebla o detalladas escenas de pantano,
asi como grupos de siete divisiones. El Susurro de la Dama
controla las puertas aqui.

El mapa del nivel del Templo se encuentra en la pa-
gina 194.

J1.EL PRIMER DESAFIO

Un cuenco lleno de juncos y musgo se encuentra en una alcoba entre
las puertas que conducen al norte. Dos tubos de metal sobresalen
en la habitacion desde el este, cada uno sellado por un mecanismo
parecido a un iris a un pie (30 cm) en el interior del tubo. No se ve
ningun método para abrir estos mecanismos. Unas puertas de pie-
dra negra conducen al sur y una Unica puerta de piedra gris tallada
con formas de remolinos de niebla conduce al oeste. Ninguna de las
puertas tiene picaportes ni cerraduras.

Las pruebas comienzan con el Desafio de las almas a través
de la puerta occidental. Los tubos metélicos se inclinan hacia
abajo y desaguan en el pantano (drea J15). Son lo bastante
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Los héroes pueden seguirle la corriente al Susurro de
la Dama al principio, preguntandose qué es lo que les
esta pidiendo el enigmatico muerto viviente. Después
de completar una o dos pruebas, podrian decidir que no ‘
quieren ser juzgados dignos de la atencion de Nhimbalo-
th después de todo. Esto puede ser especialmente cierto
si se percatan de que cada prueba con éxito aumenta el
descontento de Susurro de la Dama y de que el muerto
viviente planea matarlos.
El Susurro de la Dama responde a cualquier atague
preventivo de los héroes como si se lo esperara. El muer-
to viviente intenta levitar fuera del alcance del cuerpo a
cuerpo y-lanzar conjuros para eliminar a los héroes. El par
. de volutas aterradoras acechantes que podrian haberlos
) seguido desde el area 164 también se unen a la lucha.

‘

grandes como para que una criatura Mediana se deslice por
ellos. Si los héroes entran aqui con el Susurro de la Dama, el
esqueleto sefiala silenciosamente la puerta gris. Esa puerta se
abre con un empujon o se abre sola si alguien se pone delante
de ella durante 1 asalto. Las puertas del sur (Dureza 15, Pun-
tos de Golpe 60) y las aberturas del iris mecdnico de los tubos
(Dureza 18, Puntos de Golpe 72) estan cerradas y no se abren
a menos que el Susurro de la Dama lo desee.

Si las volutas aterradoras estan siguiendo a los héroes, una
de ellas se sittia sobre el cuenco para informar discretamente a
Belcorra de todo lo que los héroes estdn haciendo aqui.

Superar el Desafio de las almas: cuando los héroes regresan
aqui habiendo alimentado o derrotado a las volutas aterrado-
ras en el drea J8, el Susurro de la Dama abre las puertas del sur
y las deja abiertas. Un héroe que tenga éxito en una prueba de
Percepcion CD 27 para Averiguar intenciones se da cuenta de
que el Susurro de la Dama esta ofendido porque los héroes han
superado la prueba, pero reprime su irritacion.

J2.SALA DE ENVENENAMIENTO MODERADA 10

En el extremo oriental de esta larga sala se encuentra una gigan-
tesca estatua de jade de un esqueleto agrietado y astillado en un
sudario. El craneo aprieta entre sus dientes un manojo de hierbas
del pantano. En las paredes hay varias rendijas estrechas y puer-
tas de piedra.

Un héroe que Investigue la estatua y tenga éxito en una
prueba de Religion CD 25 se da cuenta de que es una rara
representacion fisica de Nhimbaloth.

Hace mucho tiempo, a los iniciados se les ordenaba arro-
dillarse ante Nhimbaloth. Cuando lo hacian, los sectarios es-
condidos en las galerias les disparaban dardos de cerbatana

envenenados. Los que no sucumbian al veneno se considera-
ban dignos y eran conducidos al sur; los que sucumbian eran
llevados al norte para cosechar sus almas.

Criaturas: seis sectarios se han convertido en espectros. Se
manifiestan en las galerias de tiro con cerbatanas fantasma-
les, que utilizan ademas de sus Golpes de cerbatana perversa
para disparar dardos efimeros hechos de su propia esencia
fantasmal. Las estrechas rendijas proporcionan a cualquiera
que se encuentre en las galerfas de tiro una cobertura mayor
(bonificador +4 por circunstancia +4 a la CA, a las salva-
ciones de Reflejos contra efectos de drea y a las pruebas de
Sigilo). Si los héroes entran en una galeria de tiro, los espec-
tros atraviesan las paredes para mantener la distancia. Los

espectros luchan hasta ser destruidos.

ESPECTROS (6)

Bestiario 2, pag. 128

Iniciativa Sigilo +17 (+21 en la galeria de tiro)

Alcance *® cerbatana perversa +18 (incremento de alcance 20
pies [6 m]), Dafie 3d6 negativo mas 3d6 por veneno y corrup-
cion espectral

CRIATURA7

J3. CAMARA DE LIMPIEZA

Hay dos barieras de cobre mugrientas y sin agua en la pared sur.

Esta camara, abandonada desde hace tiempo, era el lugar
donde los iniciados que sobrevivian a la sala de envenena-
miento eran desnudados, bafiados con agua del pantano y
luego escoltados a la cueva de los dignos. Un héroe puede
descubrir la puerta secreta mientras Busca en esta habitacion
con una prueba de Percepcion CD 25 con éxito. Hay que
hacer girar una piedra falsa en la pared oriental para abrir
una de las bafieras de cobre y la pared que hay detras de ésta.

J4. CUEVA DE LOS DIGNOS BAJA10

El techo de esta camara natural tiene siete agujeros no mas grandes
que un dedo humano.

Antes de que los iniciados supervivientes aceptaran
el siguiente desafio (el Desafio de la desesperacion), se
los sometia a un gas soporifero para hacer la prueba
mis dificil.

Las dos puertas secretas se abren de la misma manera: al
girarlas, una parte de la pared lisa y plana permite que la
puerta gire para abrirse. Las puertas secretas estan cada una
al final de pasillos cortos, por lo que no son dificiles de en-
contrar. Cualquiera que Busque en cualquiera de los pasillos
cortos descubre la puerta secreta y la forma de abrirla. Sin
embargo, las puertas no se abren si la trampa de la sala estd
activa, por lo que hay que echarlas abajo (Dureza 18, Puntos
de Golpe 60) para escapar de la trampa.

Peligro: la trampa expulsa un gas soporifero a través de los
siete agujeros del techo.




TRAMPA DE GAS ATURDIDOR

Sigilo +21 (experto) o CD 31 (experto) para dar con el mecanismo de anulacion oculto en
la pared norte.

Descripcion Siete boquillas ocultas dentro de agujeros en el techo de 15 pies (4,5 m) de
altura liberan un gas venenoso.

Inutilizar Latrocinio CD 33 (maestro) para inutilizar el mecanismo oculto en la pared norte,
aspirando inmediatamente el gas de la habitacion o Latrocinio CD 29 (experto) para tapar
adecuadamente una de las siete boquillas. Cuando las siete boquillas estan taponadas o
destruidas, la trampa se desactiva.

CA 31; Fort +24, Ref +18

Dureza de la boquilla 20; PG de la boquilla 32 (UR 16); Inmunidades dafio de precision,
impactos criticos, inmunidades a objetos

Liberacion de gas 2 (inhalado, mental, veneno) Desencadenante Ambas puertas secretas
estan cerradas y hay al menos una criatura en la habitacion; Efecto La camara se llena
de gas. Las criaturas dentro de la camara deben tener éxito en una salvacién de For-
taleza CD 30 o quedar aturdidas 1 (aturdidas 2 en caso de fallo critico). La trampa tira
entonces para determinar la iniciativa.

Rutina (1 accion) El gas se intensifica. Cada criatura en la sala debe hacer una salvacion de
Fortaleza CD 30.

Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporalmente inmune al gas
durante 1 hora, aunque si la criatura ya ha sido aturdida por la trampa, el estado
negativo dura lo normal.

Exito La criatura no se ve afectada.

Fallo La criatura queda anonadada 1 durante 24 horas. Si el objetivo ya esta anonadado,
el valor del estado negativo aumenta en 1 (hasta un méaximo de anonadado 4) y el
objetivo sufre 8d6 de dafio mental.

Efecto critico Como el fallo, excepto que el objetivo sufre el doble de dafio mental.

Rearme Tras una hora, la trampa se desactiva; el gas se dispersa lentamente y las puertas
pueden volver a abrirse. Al cabo de 24 horas, el gas vuelve a acumularse y la trampa puede
activarse de nuevo.

PELIGRO 11

J5. CAMARA DEL PORTAL DEL NIVEL DIEZ MODERADA 10

Belcorra afiadié esta sala al templo para conectar su red de circulos de tele-
transporte permanente. Su puerta estd cerrada y la llave lleva mucho tiempo
perdida. Un héroe puede Abrirla por la fuerza con una prueba de Atletismo
CD 25 con éxito o Forzar la cerradura con cuatro pruebas de Latrocinio CD
25 con éxito.

Las paredes circulares de esta camara estan adornadas con runas plateadas. El suelo y el techo
estan cubiertos de laminas de metal reflectante.

Los héroes pueden reactivar esta camara del portal y conectarla a otras de las
bévedas de Abominacion como se describe en el drea B17.

Criaturas: al ser la cdmara del portal mas baja, Belcorra se asegur6 de que esta
sala estuviera bien vigilada. Un poderoso gélem de piedra estd construido en la pa-
red, en un espacio abierto entre las runas llenas de plata. Sale y ataca a cualquiera
que no acompaiie a Belcorra.

GOLEM DE PIEDRA DE ELITE

Bestiary 6
Iniciativa Percepcion +19

CRIATURA 12

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por usar el ritual despertar por-
tal para reactivar el circulo de teletransporte que se encuentra aqui.

SINOPSIS DEL CAPITULO 10

El enfrentamiento final entre los héroes y
Belcorra tiene lugar en este capitulo. En
el camino hacia la Boveda Vacia, donde
se encuentra Belcorra, pasan por varios
desafios a los que los candidatos de
Nhimbaloth se enfrentaban cuando éste
era un templo activo de la Muerte vacia.
Irénicamente, este nivel mas bajo de las
bovedas de la Abominacion es uno de los
mas seguros, en el sentido de que sus
habitantes generalmente permanecen
quietos y los héroes pueden descansar
todo el tiempo que necesiten en las
camaras vacias. Tendran que estar en
plena forma para enfrentarse a Belcorra;
si no se han hecho con las tres lentes de
fulcro a estas alturas, puede que tengan
que retirarse, reunirlas y regresar para
enfrentarse a Belcorra.

Pistas ambientales: aire himedo,
luces espeluznantes, bruma, piedra
negra, plantas de pantano, tallas de
huesos o niebla
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J6. CREMATORIO MODERADA 10

Dos estanques llenos de magma burbujeante se encuentran uno al
lado del otro en el centro de esta gran camara.

En este crematorio hace un calor extremo (Reglas bdsicas,
pag. 518), que causa 2d6 de dafio por fuego cada 10 minutos
(los escorpiones son inmunes). La inmersion en los estanques
de magma de 25 pies (7,5 m) de profundidad inflige 20d6 de
dafio por fuego en cada asalto.

Criaturas: el calor en esta sala se ha mantenido durante
siglos gracias a unos elementales de fuego atados. Emergen
de los estanques de magma para atacar a los intrusos, los
persiguen agresivamente y luchan hasta ser destruidos.

ESCORPIONES DE MAGMA (4)
Bestiario 2, pag. 117
Iniciativa Percepcion +18

CRIATURA 8

J7.EXTRACTORES DE ALMAS MODERADA 10

Esta extrana e irregular sala cuenta con varias alcobas amplias,
cada una con un potro vertical con cristales y palancas, como ex-
trafios dispositivos de tortura.

Aqui se trafa a los iniciados que fracasaban y se les ataba
a los extrafios potros verticales. Estas maquinas de ocultismo
extraian las almas de los iniciados en esferas de cristal mien-
tras unos golems de vidrio especiales cortaban sus cuerpos
en pedazos. Los sectarios llevaban las esferas infundidas con
almas (que eran demasiado delicadas para que los gélems con
cuchillas en vez de manos pudieran manejarlas) a las volutas
aterradoras de la zona J8.

Sélo tres de las maquinas ocultistas siguen funcionando y
cada una de ellas contiene una esfera de cristal con el alma
de un iniciado fallecido hace siglos. Un héroe que Investigue
una maquina funcional y que tenga éxito en una prueba de
Ocultismo, de Religién o de un Saber relevante (como Saber
de los espiritus) CD 30 se da cuenta de lo que
son las esferas y de como fueron creadas.
Criaturas: los cuatro goélems per-
a manecen aqui y hacen todo lo
posible por cortar a los in-
trusos en pedazos. Sus
cuerpos de cristal ver-

doso emiten un brillo

inquietante, lo que les
confiere la aptitud Brillo
ldgubre en lugar de Res-
plandor deslumbrante.

CORTADORES DE NHIMBALOTH (4) CRIATURA 8

[ NM | MEDIANO|

Variante de golem de vidrio (Bestiario 2, pag. 147)

Iniciativa Percepcion +14

Brillo ligubre *¥® (evocacion, luz, visual) El gélem genera ondas
de una luz siniestra que emiten una luz tenue en una emanacion
de 60 pies (18 m). La luz dura hasta el comienzo del siguiente
turno del gélem, después de lo cual el gdlem no puede usar
Brillo ltgubre hasta pasados 1d4 asaltos. Una criatura que se
encuentre dentro de la luz o que entre en ella debe hacer una
salvacion de Voluntad CD 23.
Exito La criatura no se ve afectada.
Fallo La criatura queda deslumbrada durante 1 asalto.
Fallo critico La criatura queda condenada 1y cegada durante

1 asalto.




Tesoro: las tres esferas de cristal tienen cada una cerca
de un pie (30 ¢m) de didmetro y valen 200 po para ciertos
mercaderes de almas bastante desagradables, como las sagas
nocturnas. Si se rompen, sus fragmentos carecen de valor,
pero el alma atrapada en su interior viaja al Osario y a su
recompensa final.

Las tres mdquinas operativas contienen algunas piezas va-
liosas. Con varias horas de trabajo y una prueba con éxito de
Artesania CD 30, un héroe puede extraer de la maquina me-
tales raros y engranajes delicados por valor de 80 po. Si esta
prueba es un éxito critico, las piezas valen 160 po; en caso de
fallo critico, las piezas de esa maquina quedan arruinadas y

carecen de valor.

J8. CAMARA DEVORADORA SEVERA10

Esta gran camara tiene un suelo cubierto de espinas y polvo. En el
extremo occidental hay un gran cuenco de piedra lleno de plantas
de pantano.

Una gruesa capa de polvo cubre los fragmentos de cristal
rotos que ensucian el suelo, prueba de los cientos de almas de
iniciados que se han extraido. Los cristales rotos hacen que
el suelo sea un terreno dificil e imponen un penalizador -5
por circunstancia a las pruebas de Sigilo, pero no es peligroso
para nadie que no vaya descalzo. Las criaturas descalzas su-
fren 5 de dafio perforante tras cada Zancada en la sala.

Criaturas: tres poderosas volutas aterradoras llamadas
alimentadores de almas flotan aqui. Como extensiones de
las energias malignas de la boveda Vacia (4rea J20), canali-
zan las almas liberadas aqui hacia esa camara. No pueden
volver a la béveda Vacia, ni siquiera salir de esta sala, sin
mds almas.

Cuando los héroes llegan, las volutas exigen que los héroes
recojan las esferas de cristal de la siguiente sala y las rompan
aqui. No admiten que hacerlo les libere para volver a la B6-
veda Vacia, pero pueden insistir (siendo sinceros) en que ha-
cerlo les hard desaparecer de aqui. Un alimentador de almas
parpadea por cada esfera que los héroes rompan; los héroes
se enfrentardn a ellos de nuevo en la Béveda Vacia.

Si los alimentadores de almas se dan cuenta de que los
héroes no van a obedecer, los atacan para intentar matarlos
y utilizar sus almas como combustible para la Béveda Vacia.
Los alimentadores de almas atacan a los héroes de uno en
uno, pasando a otro cuando su objetivo estd muerto. Cada
héroe que muera en esta sala devuelve un alimentador de al-

mas a la Béveda Vacia de inmediato.

ALIMENTADORES DE ALMAS (3)

Volutas aterradoras de élite (Bestiary 6)
Iniciativa Percepcion +22

CRIATURA10

Alma robada: a un héroe que muere en esta sala se le roba
una parte de su alma para alimentar la boveda Vacia. El hé-
roe puede ser resucitado con normalidad, pero sufre el estado

negativo condenado 1 y no puede reducir su estado negativo
condenado por debajo de 1 durante un afio.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por en-
frentarse a estos alimentadores de almas y superar el Desafio
de las almas.

J9. SEGUNDO DESAFI0

Esta camara se parece mucho a la sala del norte, excepto que la
puerta gris del oeste tiene talladas caras asustadas en lugar de nie-
bla'y hay tres tubos de metal en lugar de dos. El cuenco de juncos y
agua del pantano se encuentra al sur.

Aqui es donde los iniciados comenzaron el Desafio de la
desesperacion. Las puertas del sur y las aberturas del iris
mecdnico en los tubos son similares a las del drea J1. La
puerta de la pared oeste estd cerrada sin llave y conduce a
la segunda prueba.

Si el Susurro de la Dama estd guiando a los héroes a través
de los desafios, sefiala en silencio la puerta del oeste. La se-
gunda voluta aterradora que observa al Susurro de la Dama
se mueve para cernirse sobre el cuenco e informar discreta-
mente de los movimientos de los héroes a Belcorra. Una vez
que los héroes atraviesan la puerta, el Susurro de la Dama
abre las puertas del drea J14 y espera a los héroes alli, cerran-

do las puertas tras atravesarlas.

J10. LA SENDA DE LOS RECUERDOS AGRADABLES

Las paredes de este largo y estrecho pasillo son momentaneamen-
te blancas, pero pronto se arremolinan en ellas imagenes coloridas.
Hay una puerta en cada extremo del pasillo.

Una magia ocultista potencia las ilusiones aqui y a lo lar-
go del camino que constituye el Desafio de la desesperacion
(dreas J11 y J12). Cada espectador ve imagenes diferentes, ya
que todas son una mezcolanza de recuerdos extraidos de la
mente del espectador. Puedes recurrir a las victorias, amista-
des y encuentros divertidos de los héroes durante esta Senda
de aventuras para describir las imdgenes. Un héroe que se
acerque a la puerta occidental debe hacer una tirada de sal-
vacion de Voluntad CD 27; si falla, el héroe queda atrapado
por las imdgenes ilusorias durante 24 horas. Mientras esté en
trance, al héroe se le impone un penalizador de -10 pies (3 m)
a todas las Velocidades en las dreas de la J10 a la J12 y no
puede Desviar la mirada de las imdgenes en las mismas dreas.

Dos puertas secretas permitian a los sectarios atajar ra-
pidamente entre los desafios. Los héroes que Buscan en esta
sala descubren la puerta secreta del norte con una prueba de
Percepciéon CD 25 con éxito y la puerta secreta del sur con
una prueba de Percepcién CD 30 con éxito. Cada una de ellas
se abre manipulando una seccion cercana de la pared que es
ligeramente mds oscura que la piedra circundante. La puerta
secreta del sur es de un unico sentido; los héroes pueden usar-
la para acceder al drea J12, pero no pueden volver.
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J11. LA SENDA DEL FRACASU

Este camino se ensancha y gira hacia el sur frente a la Unica y estre-
cha puerta. Sus paredes son un revoltijo de imagenes arremolinadas.

La magia de ocultismo de esta sala extrae recuerdos per-
sonalizados del espectador, como en el drea J10, pero estos
recuerdos son todos fracasos: mentores que regafian al espec-
tador, autoridades que le castigan o amigos perdidos que llo-
ran. También se puede tirar de cualquier fracaso significativo
que el héroe haya sufrido durante esta Senda de aventuras,
como la necesidad de huir de un enemigo importante o la
activacién de una trampa dafiina.

Peligro: las imagenes de esta sala se introducen en la mente
de la victima. Los héroes pueden Desviar la mirada (Reglas
bdsicas, pag. 472) de estas imagenes y obtener el bonificador
de esa accion a las tiradas de salvacion requeridas por este pe-
ligro, aunque estas ilusiones son mas que meramente visuales.

IMAGENES DE FRACASO

Sigilo CD 35 (experto) para percatarse de que las imagenes iluso-
rias ocultan una trampa magica (descubrir las iméagenes tiene
una CD de 0)

Descripcion Las ilusiones mejoradas psiquicamente inundan las
mentes de las criaturas que se encuentran en el pasillo de 40
pies (12 m) de largo y 15 pies (4,5 m) de ancho (el cuadro blanco
punteado en el mapa) con recuerdos de sus fracasos pasados.

Inutilizar Ocultismo CD 32 (maestro) o disipar magia (5° nivel; con-
trarrestar CD 26) para debilitar las imagenes; se requieren tres
éxitos para inutilizar la trampa

Ecos de la derrota © (emocidn, encantamiento, maldicion, men-
tal) Desencadenante Una criatura termina una accion de movi-
miento dentro del area de la trampa; Efecto La criatura desen-
cadenante sufre 2d10+10 de dafio mental (salvacion basica de
Voluntad CD 32) al recordar sus fracasos pasados. La criatura
gue sufre el dafio oye un suave susurro que le ofrece: «<Déjame
quitarte algo y podré detener el dolor». Una criatura que acepte
pierde el acceso a una dote de habilidad aleatoria que no sea un
prerrequisito para otra dote y la criatura no sufre mas dario de
Ecos de la derrota. Este efecto dura 1 semana y puede desapa-
recer mediante efectos que eliminen maldiciones.

Rearme La trampa se rearma de inmediato y puede afectar a la
misma criatura varias veces en su turno.

PELIGRO 12

J12. LA SENDA DE LA IMPOTENCIA

En las paredes, el suelo y el techo de esta larga sala se arremolinan
imagenes superpuestas y cambiantes.

La puerta secreta que lleva al norte no se abre desde este

lado. La puerta secreta al este es la unica forma de salir y
completar el Desafio de la desesperacion; aquellos que no pu-
dieron encontrar esta salida oculta acabaron muriendo por el
tormento de las imdgenes. Cualquiera que esté a mas de 20
pies (6 m) de la puerta secreta no puede verla debido a las
imdgenes superpuestas, pero cualquiera que esté a menos de
20 pies (6 m) y Busque en la zona la descubre con una prueba
de Percepcion CD 27 con éxito. Un héroe que Busque en el
pasillo (lo que no es posible mientras la trampa esté activa,
ya que los héroes estin en modo encuentro y no en modo
exploracién) encuentra la puerta secreta automaticamente.

Peligro: esta trampa es similar a la del drea J11, aunque
su drea es mucho mayor, dado que llena el largo pasillo al
completo. Los héroes también pueden Desviar la mirada de
las imdgenes de esta trampa, si quieren.

IMAGENES DE IMPOTENCIA

Sigilo CD 35 (experto) para darse cuenta de que las imagenes ilu-
sorias ocultan una trampa magica (descubrir las imagenes tiene
una CD de 0)

Descripcion Las ilusiones potenciadas psiquicamente inundan las
mentes de las criaturas que se encuentran en el pasillo de 95 pies
(28,5 m) de largo y 15 pies (4,5 m) de ancho (el recuadro blanco
punteado en el mapa) con visiones de sus fracasos venideros.

Inutilizar Ocultismo CD 32 (maestro) o disipar magia (52 nivel; con-
trarrestar CD 26) para debilitar las imagenes; se requieren tres
éxitos para inutilizar la trampa

Inundacion de desesperacién € (emocion, encantamiento, mal-
dicién, mental) Desencadenante Una criatura termina una
accion de movimiento dentro del area de la trampa; Efecto
La criatura desencadenante sufre 2d10+10 de dafio mental
(salvacion basica de Voluntad CD 32) mientras observa sus
futuros fracasos. La criatura que sufre el dafio oye un suave
susurro que le ofrece: «Déjame quitarte algo y podré detener
el dolor». Una criatura que acepte pierde el acceso a una dote
de clase aleatoria que no sea un prerrequisito para otra dote y
la criatura no sufre mas dafio de Inundacion de desesperacion.
Este efecto dura 1 semana y se le puede poner fin mediante
efectos que eliminen maldiciones. La criatura también detecta
de inmediato la puerta secreta al final del pasillo, sin importar
lo lejos que esté del final del pasillo.

Rearme La trampa se rearma de inmediato y puede afectar a la
misma criatura varias veces en su turno.

PELIGRO 12

J13. CAMARA DE REFLEXION

Las paredes de esta sala vacia son blancas vy lisas.

La magia ocultista de esta sala manifiesta imdgenes extrai-
das de la mente del espectador, como en las dreas J10 y J11,
pero estas imagenes predicen el fracaso en el futuro. Los es-
pectadores se ven a si mismos enclenques, sucumbiendo a la
enfermedad o cayendo en la batalla contra Belcorra.

A los iniciados que superaban el Desafio de la desespera-
cién se les permitia detenerse en este refugio psiquico para
recuperarse antes de enfrentarse a la siguiente prueba.

Recompensa en PX: concede a los héroes 30 PX por llegar
a esta sala tras superar el Desafio de la desesperacion.



J14. TERCER DESAFi0

Esta gran sala tiene una puerta de doble hoja de piedra negra al
norte y una enorme losa de roca tosca que bloquea el paso al sur.
Dos tubos metalicos sobresalen en esta sala desde la pared este.
Sus dos iris mecanicos estan abiertos.

La losa de roca que bloquea el paso hacia el sur es una de
las dos losas que funcionan como enormes puertas. Hay un
hueco de s6lo unos centimetros entre ellas. Las puertas son
especialmente resistentes y la tinica forma de que alguien que
no sea el Susurro de la Dama las abra es derribandolas (Du-
reza 20, 80 Puntos de Golpe cada una).

Como superar el Desafio de la desesperacion: el Susurro de
la Dama se encuentra aqui con los héroes que llegan desde el
drea J13. Un héroe que tenga éxito en una prueba de Percep-
cién CD 22 para Averiguar intenciones se da cuenta de que
el Susurro de la Dama estd enfadado porque los héroes han
llegado hasta aqui. En caso de éxito critico, el héroe se da
cuenta de que el Susurro de la Dama planea traicionarlos si
siguen superando las pruebas de Nhimbaloth.

El Susurro de la Dama sefiala las tuberias abiertas. Cuando
los héroes salen por las tuberias, cierra los portales de iris tras
ellos y luego levanta las losas de piedra lo suficiente como para

entrar en el drea C18, donde vuelve a esperar a los héroes.

J15. PANTANO MORTAL MODERADA10
Las tuberias que conducen a esta cimara terminan con una
caida (25 pies [7,5 m] desde el drea J1, 20 pies [6 ] desde
el drea J9 y 15 pies [4,5 m] desde el drea J14). En todos los
casos, la caida termina en el apestoso fango del pantano, por
lo que las criaturas que caen no sufren ningtn dafio, pero
atraen la atencién de los habitantes de esta sala.

Esta enorme caverna es un pantano abundante, apestoso y himedo.
Siete cajas metalicas oxidadas son apenas visibles entre los den-
sos juncos del pantano. El extremo sur de la caverna es una presa
metalica circular que esta levantada, de modo que s6lo un chorrito
constante de agua gotea desde la parte superior, cerca del techo.
Unos antiguos engranajes situados a ambos lados de la presa pare-
cen bajarla, aunque las vetas de oxido delatan que no se han movido
en mucho tiempo. En el extremo norte inferior de la caverna, el agua
del pantano desemboca en una sala oscura e inundada.

El entorno de esta sala recuerda al terreno venenoso del
mundo muerto de Nhimbaloth, el Helecho del vacio. El De-
safio del pantano es sencillo: sobrevivir, encontrar la forma
de abrir la presa y entrar en el area J17.

Esta zona es un terreno dificil, ya que el agua no es profun-
da, pero el suelo bajo ella es cenagoso y traicionero. Ademads,
el aire del pantano es toxico. Cualquier criatura que comien-
ce su turno en el pantano debe tener éxito en una tirada de
salvacion de Fortaleza CD 27 o quedar indispuesta 2 (indis-
puesta 4 en un fallo critico) y no puede reducir su estado
negativo indispuesto mientras esté en el pantano. La criatura

MO DESTRUIR A BELCORRA

Belcorra solo deja de recuperarse una vez que completa
su objetivo de desatar su venganza asesina sobre
Absalom, pero hay otra forma de acabar con su villania
para siempre. Nhimbaloth, la devoradora de espiritus,
puede aniquilar por completo a la fantasma para que deje
de amenazar al mundo. Atraer la atencion de la solitaria
e inhumana Nhimbaloth no es sencillo, pero Belcorra
sento las bases para ello al confiar tanto en la lente de
fulcro ébano. Nhimbaloth ya esta inclinada a dirigir su
atencion consumidora de espiritus hacia Belcorra, ya
gue ésta ha hecho un uso frecuente de los atisbos de la
esencia de Nhimbaloth que contiene el objeto. Los héroes
deben reforzar este contacto imbuyendo a Belcorra con
las esquirlas de la esencia de Nhimbaloth contenidas en
la lente de fulcro carmesi, la lente de fulcro esmeralda y
la lente de fulcro ocre (es mas facil hacerlo a través del
entramado de fulcro, pero este objeto no es estrictamente
necesario). Cada esquirla brinda a Belcorra un poco mas
de poder, pero las tres juntas (basandose en su anterior

\ uso de la lente de fulcro ébano) atraen la temible mirada
de Nhimbaloth hacia su devota fantasmal.

se vuelve temporalmente inmune durante 10 minutos, inde-
pendientemente de que haya tenido éxito en la salvacién o
no. Este es un efecto de veneno.

Los héroes que Buscan en esta zona descubren tres tuberias
de metal oxidado que pasan por debajo del agua del pantano
y la maleza. Estas tuberias conectan con las cajas de metal
oxidado (marcadas en el mapa) y son parte del sistema de
control para bajar la presa. Los héroes que tengan éxito en
una prueba CD 25 de Artesania, de Latrocinio o de Saber
de ingenieria para Recordar conocimiento descubren que las
tuberfas son importantes para controlar la presa; con un éxi-
to critico, el héroe también descubre que se conectan a los
controles que hay mds al norte (en el drea J16).

Cajas oxidadas: cada caja tiene una unica vélvula girada
hacia un lado, apuntando de este a oeste. Esta es la posicién
de «apagado»; si se gira para que apunte de norte a sur (la
forma en la que las tuberias pasan por debajo de ellas) se
pone en posicién de «encendido». Las siete cajas deben estar
en posicion de «encendido» para que las ruedas de control
del 4rea J16 puedan girar. Si a tus jugadores les gustan los
rompecabezas, puedes hacer que cada vélvula que se gire (en
cualquier direccién) haga girar automdticamente todas las
demads vélvulas a lo largo de su tuberia y también en su fila;
entonces, los jugadores tendrdn que averiguar como encen-
derlas todas.

Criaturas: antes de que los héroes puedan hacer mucho,
deben enfrentarse a un trio de chuuls imbuidos con la vil
energia del Helecho del vacio. Los chuuls luchan a muerte.
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CHUULS DE HELECHO DEL VACiO (3) CRIATURA9

raro | oy J Granoe | nseracion | anFisio_|

Variante de chuul (Bestiario, pag. 59)

Percepcion +18; sentido de la vibracion (impreciso) 30 pies (9 m),
vision en la oscuridad

Idiomas aklo, infracomun

Habilidades Atletismo +21, Naturaleza +18, Ocultismo +17, Sigilo
+17, Supervivencia +16

Fue +6, Des +4, Con +4, Int +0, Sab +3, Car +0

CA 31; Fort +21, Ref +18, Vol +15
PG 140; Inmunidades veneno
Ataque de oportunidad 2

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +22 (alcance 10 pies [3m]), Dafio 2d8+12
contundente mas Agarron

Constreiiir *® 1d8+12 contundente, CD 28 (sélo agarrado con
las garras)

Veneno drenante (veneno) Tirada de salvacion Fortaleza CD 28;
Duracién maxima 6 asaltos; Fase 1drenado 1 (1 asalto); Fase 2
drenado 2 (1 asalto)

Alimentacion mental *® Requisitos Una criatura drenada es aga-
rrada por los tentaculos del chuul; Efecto La criatura sufre 3d6
de dafio mental.

Zancada pantanosa E| chuul de Helecho del vacio ignora el terreno
dificil y el terreno dificil mayor en los pantanos.

Transferir a tentaculos *¥ Requisitos E chuul de Helecho del vacio
tiene una criatura agarrada; Efecto El chuul transfiere la criatura
agarrada de sus garras a sus tentaculos o viceversa. La criatura
queda expuesta al veneno drenante del chuul cuando es transferi-
da a los tentaculos y al inicio de cada uno de los turnos del chuul si

J16. CONTROLES PELIGROSOS SEVERA10

El agua del pantano inunda gran parte de esta cueva. Hay tres
pequenos islotes que tienen una caja de metal con una rueda oxi-
dada cada uno.

El agua turbia de esta sala no parece mds profunda que
la del pantano del drea J15, pero el agua tiene 25 pies (7,5
m) de profundidad. Los héroes probablemente tendrdan que
nadar para llegar hasta las islas. Por suer-
te, el aire de esta caverna no es tan

téxico como el del drea J15 y no
se requieren tiradas de salvacién
para respirar este aire.

Las tres ruedas de las islas con-
trolan la presa del drea J15. Si se
giran completamente en el senti-
do de las agujas del reloj (lo que

requiere tres acciones Interactuar
por cada rueda) mientras todas las
vilvulas estdn en posicién de «en-
cendido», la presa baja, liberando una
cascada de agua fétida del pantano. Esta
afluencia eleva en varios centimetros el nivel
del agua aqui y en el drea J15.
Criaturas: bajo el agua merodean un par de
dhuthorex que intentan emboscar a los intrusos y
luchan a muerte.

DHUTHOREX TERRIBLES (2) CRIATURAT
Pagina 232
Iniciativa Percepcion +22

J17.JUNCOS INFESTADOS BAJA10

Esta sala suele estar llena hasta un pie (30 ¢m) de pro-
fundidad con el agua del pantano que drena desde la
béveda Vacia cuando la presa conectada al area J15
esta cerrada. Lo mds probable es que los héroes

entren en esta zona desde el drea J15 después de

bajar la presa; si lo hacen, habrdn completado el
Desafio del pantano.



En el centro de esta camara cuadrada hay un estanque circular de
agua del pantano. El estanque se alimenta de un canal en la pared
oeste, entre dos puertas de doble hoja de piedra negra. El agua flu-
ye hacia el norte a través de una presa metalica. Un grueso nudo de
juncos retorcidos, como una especie de arbol grotesco, se eleva desde
el estanque.

El estanque y los canales sélo tienen 6 pulgadas (15 cm) de
profundidad, por lo que la sala se inunda con facilidad cuando
la presa estd cerrada.

Criatura: el retorcimiento de esta sala lo causa la infestacion
de un isqulug. Cuando los héroes llegan, la grotesca aberraciéon
sale de los juncos para atacar. Aunque es una criatura malévola,
no esta relacionada con Nhimbaloth y recuerda muy poco so-
bre como sus larvas llegaron aqui hace afios. Si sus Puntos de
Golpe se reducen a menos de 150, el isqulug lanza controlar las
aguas para elevar el agua de esta sala 10 pies (3 m) y (espera)
obtener ventaja en el combate. Cuando es destruido, sus larvas
se dispersan en el agua y caen en el pantano de abajo en busca
de un nuevo huésped.

ISQULUG

Bestiario 2, pag. 171
Iniciativa Percepcion +24

CRIATURA 11

J18. LAS FAUCES DE LA DIOSA BAJA10

El techo abovedado de esta enorme camara alcanza los 80 pies (24 m)
de altura y esta tallado con intrincados patrones de huesos, hierbas
del pantano y remolinos de niebla. Al sur se encuentra un enorme es-
trado, cuya piedra esta tallada en forma de dientes torcidos y agrieta-
dos. Sobre el estrado descansa una enorme calavera, con las cuencas
de los ojos vacias y un rostro amenazante. Un canal de agua sucia
atraviesa esta sala, partiendo de la base de las paredes este y oeste.
Cada salida del canal cuenta con una puerta de doble hoja.

La pared detrds de la calavera gigante esconde una puerta
secreta, parcialmente delineada por la humedad y més facil
de encontrar de lo normal. Con una prueba de Percepcion
CD 20 con éxito mientras se Busca en esta drea se da con ella.

Criatura: si los héroes aun no han derrotado al Susurro
de la Dama, éste estd esperando en el estrado. No sefiala
ninguna direccion, sino que camina lentamente hacia los hé-
roes. Susurra: «Sé que sois unos impostores. Profanadores.
No deberiais estar aqui. Nhimbaloth cree que servis para sus
planes, pero yo no estoy de acuerdo». El Susurro de la Dama
ataca entonces para detener el avance de los héroes. Utiliza
su aptitud teletransporte involuntario para desviar a los hé-
roes hacia el drea J14, si puede, para que tengan que tomarse
el tiempo de volver a atravesar el pantano. El Susurro de la
Dama lucha hasta ser destruido.

SUSURRO DE LA DAMA
Pagina 193
Iniciativa Percepcion +25

CRIATURA 11

J19. CAMINO A LAS PROFUNDIDADES SEVERA10

Una caverna lisa y natural se abre paso a través de la oscuridad
hasta una camara mas grande con un amplio pozo al final. Un ca-
daver esta desplomado en el borde del pozo.

El pozo tiene cientos de metros de profundidad y condu-
ce a lugares atin més profundos de las Tierras Oscuras. Sus
desafios van mds alld del alcance de esta Senda de aventuras.

El caddver destrozado pertenece a un humanoide de as-
pecto extrafio: con dos cabezas y un cuerpo quitinoso. El irl-
gaunt del pozo lo vacié y lo llené de grava, por lo que hace
un ruido de repiqueteo cuando se perturba, a menos que se
manipule con mucho cuidado.

Criaturas: aunque este pasaje no se ha utilizado en siglos,
no estd totalmente abandonado. Un irlgaunt parecido a un
cangrejo de las profundidades de las Tierras Oscuras acecha
en el pozo. Cuando el irlgaunt oye actividad en la sala de arri-
ba, como el estruendo de la grava de la horripilante alarma
que construy0, sube trepando por el pozo y llega en 2 asaltos.
Se retira, abandonando su posible comida, si sus Puntos de
Golpe se reducen a menos de 50.

IRLGAUNT
Bestiario 2,170
Iniciativa Percepcion +24

CRIATURA13

Tesoro: el extrafio caddver adn lleva un insdlito torque en-
joyado por valor de 500 po.

J20. LA BOVEDA VACIA EXTREMA 10

Esta cdmara de forma extrafia es humeda y opresivamente
fria. Cada una de las cuatro alas de la sala contiene un enorme
estanque de agua de pantano burbujeante. Motas parpadean-
tes de luz y oscuridad juegan bajo la superficie de los estan-
ques. El centro de la camara esta parcialmente blogueado por
un circulo de imponentes piedras negras que crepitan con una
energia espeluznante que sale disparada hacia un pozo en el
techo. Siete canales estrechos, como si hubieran sido excava-
dos en la piedra por una mano de siete dedos, van desde cada
estanque y tres de las paredes hasta un foso en el centro de
la sala. Desde alli, el agua fluye bajo la pared del este, entre
un par de puertas de doble hoja de piedra negra. Una isla en
el foso alberga un altar liso rematado con una lente negra del
tamafio de un pufo.

La Béveda Vacia siempre ha sido un pozo de generacion
para los sabios que sirven a Nhimbaloth. Un canal del pan-
tano, la desesperacion y las energias fantasmales; todo estd
conectado misticamente a los diversos cuencos de plantas de
pantano a lo largo de las bovedas de la Abominacion infe-
riores. Cualquier seguidor de Nhimbaloth puede comunicar-
se telepaticamente con las volutas adyacentes a los cuencos
desde aqui.
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La B6veda Vacia atrajo el alma de Belcorra después de
que la guardia de la Rosa acabara con ella, y su fantasma
reaparecié aqui quinientos afios después del acontecimien-
to mds traumdtico de su vida: no su muerte, sino el exilio
de su familia de Absalom. Belcorra no puede abandonar
esta cdmara durante mucho tiempo, por lo que utiliza a sus
volutas representantes y agentes vinculados para que cum-
plan su voluntad en las bévedas de la Abominacién. Man-

tiene la lente de fulcro ébano en el altar para recuperar

sus energias; mientras esté aqui, puede recuperar sus deste-
llos de la esencia de Nhimbaloth, pero esto lleva tiempo.

Los siete riachuelos de agua del pantano son peligrosos y
nocivos, ya que marcan el lugar en el que Nhimbaloth tocé
el mundo. Es sencillo pasar por encima de ellos, pero tiran
desagradablemente de la energia vital de cualquiera que los
cruce. Al final de cualquier turno en el que un héroe cruce
un riachuelo (ya sea a dando una Zancada, dando un Paso,
volando o por cualquier otro medio), el héroe debe tener éxi-
to en una salvacién de Fortaleza CD 22 o quedar condena-
do 1. Esta CD se incrementa en 2 por cada riachuelo tnico
adicional cruzado durante ese turno (por ejemplo, un héroe
que cruce 3 riachuelos en su turno debe hacer una tirada de
salvacion de Fortaleza CD 26). El estado negativo condenado
es acumulativo en los siguientes asaltos. Cruzar los charcos
no tiene este efecto, por lo que los héroes podrian aprender
que hay formas mds seguras de moverse por la habitacion
que simplemente caminar en linea directa. Los riachuelos no
tienen ningtin efecto sobre los seguidores de Nhimbaloth, in-
cluyendo a Belcorra y las volutas aterradoras.

Los menhires de piedra negra ayudan a soportar el peso
de la Luz sombria y emiten la cinta
" retorcida de energia espeluznante
ﬁ“ )\ N que se retuerce por el pozo a través
" de las zonas B35, C15, H37 e 128.
Belcorra puede manipular esta cinta

de energia para alimentar la Luz sombria.

Criaturas: si Belcorra atin no se ha recuperado, la lente de
fulcro ébano la revitaliza autométicamente cuando llegan los
héroes. Estd tan indignada de que otro grupo de aventureros
se atreva a oponerse a ella en su santuario que ataca con toda
su furia. Belcorra centra sus ataques en cualquiera que lleve
lentes de fulcro, especialmente en un héroe que las lleve en el
entramado de fulcro. Se da cuenta de que las lentes son armas
muy potentes que pueden usarse contra ella.

Hay un alimentador de almas aqui en todo momento.
Si los héroes ofrecieron almas a los alimentadores de al-
mas en el drea J8, han venido aqui y también luchan del
lado de Belcorra; jesto hace que el encuentro sea especial-
mente desafiante!

Belcorra y los alimentadores de almas utilizan los men-
hires para cubrirse, con la esperanza de atraer a los héroes
sobre los riachuelos de agua del pantano que inducen a la
muerte. Cuando los héroes infunden a Belcorra con esquirlas
de la lente de fulcro carmest, la lente de fulcro esmeralda y la
lente de fulcro ocre, Nhimbaloth viene a por ella y la destruye
para siempre. Una vez que los héroes hagan esto, procede a
La llegada de Nhimbaloth (pagina 205).

BELCORRA HARUVEX CRIATURA 12
oM | MEDIANO
Hechicera fantasma mujer (Bestiario, pag. 165)

Percepcion +22; sentido magico, vision en la oscuridad,

Idiomas aklo, comun, infracomun

Habilidades Arcanos +23, Diplomacia +23, Intimidacion +25,




Ocultismo +26, Religion +22, Sigilo +22

Fue -5, Des +4, Con +0, Int +5, Sab +4, Car +7

Sentido mégico (deteccion, adivinacion) Belcorra puede sentir la
presencia de auras magicas como si lanzara constantemente un
conjuro detectar magia de 1. nivel. Cuando Busca, obtiene los
beneficios de un conjuro detectar magia de 3. nivel sobre las
cosas que ve.

Ligado a una ubicacion (los tres niveles inferiores de las bovedas
de la Abominacion)

CA 30; Fort +16, Ref +22, Vol +20; +1 por estatus a todas las sal-
vaciones contra magia

PG 175, curacion negativa, rejuvenecimiento; Inmunidades efectos
de muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, precision, ve-
neno; Resistencias todos los dafios 10 (excepto fuerza, positivo o
toque fantasmal; resistencia doble contra no magico)

Rejuvenecimiento (divino, nigromancia) Cuando Belcorra es destrui-
da, vuelve a formarse al cabo de 2d4 dias en el interior de la
béveda Vacia (aunque puede reducir ese tiempo potenciandose
con destellos de la esencia de Nhimbaloth utilizando la lente de
fulcro ébano [péagina 220]). Belcorra sélo puede ser destruida per-
manentemente si ejecuta su venganza completa sobre Absalom o
si Nhimbaloth devora su alma.

Velocidad vuelo 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mano fantasmal +24 (agil, magico, sutil), Dafio
3d8+12 negativo

Conjuros de ocultismo espontaneos CD 33, ataque +25; 6.°
(4 espacios) calamidad fantasmal, debilidad mental, disipar
magia, vision verdadera; 52° (4 espacios) desesperacién aplas-
tante, escena ilusoria, lenguas, tentdculos negros; 4.° (4 espa-
cios) asesino fantasmal, confusion, globo de invulnerabilidad,
inmunidad a los conjuros; 3. (4 espacios) indetectabilidad,
leer la mente, paralizar, toque vampirico; 2° (4 espacios) do-
blar a muerto, maniobra telecinética, toque de idiotez, ver lo
invisible; 1.e (4 espacios) aguijén de arafia, enlace mental,
impacto verdadero, rayo de debilitamiento; Trucos (6.%) aton-
tar, escudo, leer el aura, mano del mago, mensaje, proyectil
telecinético, sonido fantasmal

Conjuros de linaje de hechicero CD 33; 6° (2 Puntos de Foco)
miembros tentaculares, susurros aberrantes

Rituales CD 33; circulo de teletransporte (Guia del jugador avanza-
da, pag. 240), conocimiento de leyendas, ligadura de los Planos

Magia de sangre Cada vez que Belcorra lanza un conjuro conce-
dido por el linaje de hechicero o por el linaje aberrante, puede
concederse a si misma o a un objetivo del conjuro un bonifica-
dor +2 por estatus a las tiradas de salvacion de Voluntad du-
rante 1 asalto.

Mirada corruptora *¥® Belcorra mira fijamente a una criatura a
la que pueda ver en un radio de 30 pies (9 m). El objetivo sufre
9d6 de dafio mental (salvacion basica de Voluntad CD 33). Una
criatura que falle su salvacion también queda anonadada 1 du-
rante 1 minuto.

Faro embrujado *¥ Frecuencia una vez cada 10 minutos; Efecto

Belcorra extiende su presencia por los tres niveles inferiores

de la Luz sombria hasta el final de su siguiente turno. Puede

ver con los beneficios de vision periférica total y puede realizar

atagues de mano fantasmal o utilizar aptitudes especiales que
se originen en cualquier superficie de esta zona.

Lanzamiento apresurado & Frecuencia una vez al dia; Efecto Si la
siguiente accion de Belcorra es lanzar un conjuro de hechicero
de 42 nivel o inferior, reduce el nimero de acciones para lanzar-
lo en 1 (minimo 1 accion).

ALIMENTADORES DE ALMAS (1A 4)

Volutas aterradoras de élite (Bestiary 6)
Iniciativa Percepcion +22

CRIATURA10

La llegada de Nhimbaloth

Una vez que los héroes infunden en Belcorra las tres es-
quirlas de Nhimbaloth, la tierra tiembla. Un tremendo
y espantoso lamento emana de algin lugar mdas alld de
esta cdmara; de hecho, parece que viene de mds alld del
Plano Material. Todas las criaturas que se encuentren en
las bovedas de la Abominacion deben tener éxito en una
salvacion de Voluntad CD 30 o quedar asustadas 3 (una
criatura que falle criticamente también queda paralizada
durante 1d4 asaltos). Al comienzo del siguiente asalto, la
esencia de Nhimbaloth impregna la sala.

Una terrible niebla gris negruzca se filtra en la habitacion.
Apesta a pantano fétido y deja una capa de agua lodosa y vis-
cosa sobre todo por lo que pasa. La niebla se retuerce y de ella
aparecen y desaparecen tentaculos de siete dedos.

Esta encarnacién de la niebla no puede ser atacada ni
dafiada. Fluye hacia Belcorra, que grita: «jNo! jMerezco tu
poder, no tu atencion! Mi muerte estd llena de rabia y de
fuerza, no estd vacia». A pesar de estas protestas, la forma
de Belcorra se deshace en la niebla y ésta se desvanece.

Un ruido retumbante llega desde lo alto. La Luz som-
bria, la mayor obra de Belcorra, se estd derrumbando,
nivel a nivel. Con cada asalto que pasa, el artefacto des-
ciende un nivel del dungeon a lo largo de la huella del faro
(ipero no en el resto de las bovedas de la Abominacién!),
destruyendo todo lo que estd directamente debajo de él. En
el 9.° asalto, se derrumba sobre esta cdmara, destruyendo
todo lo que hay aqui; para entonces, serd mejor que los
héroes ya no estén.

Conelusion

Con Belcorra destruida, Otari y Absalom estdn a salvo de
sus vengativos planes. Los héroes reciben una cdlida bien-
venida en Otari y todo el mundo quiere oir sus historias
junto a una hoguera, buena comida y mds de un trago. El
relato de los héroes se cuenta, recuenta y embellece duran-
te generaciones.

La Luz sombria ya no existe y s6lo la fosa de Maris-
maniebla marca el lugar donde una vez estuvo. Los peli-
gros que acechan alli podrian recuperar su fuerza algin
dia y amenazar la superficie, pero esas son historias para
otros héroes.
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Las orillas del rio de las Almas bafan todos los mundos,
ya que cuando un mortal muere, su espiritu abandona su
cuerpo para cruzar estas orillas en el primer paso hacia
el més alld. Sin embargo, como en la
mayoria de los rios, hay depredadores
que acechan en estas peligrosas ori-
llas. Astradaimoniones, devoradores,
sagas nocturnas y cosas peores ace-
chan en el rio, deseosos de hacerse
con almas y alimentarse de ellas. La
temible Nhimbaloth, la Muerte vacia,
no se digna a cazar en las orillas del
rio de las Almas junto a estos depre-
dadores, sino que se alimenta de los
propios depredadores, deleitindose
en el consumo de almas que ya estdn siendo digeridas en
las gargantas de aquellos que se consideran los depredado-
res alfa de los muertos.

Nhimbaloth utiliza las orillas del rio de las Almas para
manifestarse en los incontables mundos del universo, pero
no puede hacerlo siempre que quiera. Para que la Muerte
vacia pueda manifestarse en un mundo, éste debe sufrir
un cataclismo tan grande que el flujo de muertos al rio
de las Almas debilite los limites entre la vida y la muer-
te. Cuando estas bajas masivas diluyen lo suficiente estas
fronteras, Nhimbaloth puede colarse a través de las grietas
y mancillar lo que encuentra. La frontera resultante entre
el rio de las Almas y su orilla es metafisicamente similar a
la turbia orilla de un pantano. No es casualidad que cuan-
do Nhimbaloth emerge en un mundo, elija habitar en sus
remotas tierras pantanosas. Nhimbaloth no es voraz: es
infinitamente paciente y puede permanecer en un mundo
durante siglos antes de que se note su presencia.

A menudo, su presencia en una zona pantanosa aislada
sencillamente la infecta, convirtiendo una region de belleza
natural en un peligroso pantano que atrae a todo tipo de
monstruos a su fétido corazén. Estas tierras atraen a los
fuegos fatuos; para estos devoradores de miedos, la rui-
na provocada por la Muerte vacia es como un buen vino
de cosecha inigualable. Con el tiempo, muchas de estas
volutas descubren la verdad acerca de esta influencia en

«El viento, su hablar;
la brizna, su ver;

tu vida, su eleccion;
tu suerte, perecer».

- Los juncos susurrantes

sus lugares preferidos y, en la mayoria de los casos, estas
voraces aberraciones se convierten en los mds fervientes

adoradores de la Muerte vacia.
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Aunque la terrible Nhimbaloth
no tiene cuerpo fisico propio, se
sabe que, bajo las condiciones per-
fectas, manifiesta una forma percep-
tible: se vuelve visible tras consumir
una gran cantidad de almas del mis-
mo modo que los contornos de un
vaso vacio se vuelven mds definidos
cuando éste se llena de liquido. En
esta forma, Nhimbaloth parece una masa fundida y re-
torcida de liquido azul brillante, con ojos en forma de es-
trellas amarillas de cuatro puntas y una marafia de tenta-
culos translicidos que se extienden en todas direcciones.
Las puntas de los tentdculos se dividen en siete zarcillos
mds pequenos, y alld donde estas «manos» tocan el mun-
do dejan su marca: un anillo de siete extrafios surcos en
los que la vegetacion se niega a crecer, la piedra se vuelve
calcdrea y la carne se pudre como si hubiera olvidado
como curarse. La posicion de las estrellas en el cielo, el
nimero de muertos atrapados en el pantano y la época
del afio parecen desempefiar un papel en la determina-
cion de cudndo puede aparecer esta sombra de lo que
podria haber sido el cuerpo de Nhimbaloth, al igual que
la presencia de sus sectarios, pero la manifestacion rara
vez persiste durante mucho tiempo. En cada ocasién, la
manifestacién termina en un consumo repentino desde el
interior cuando la Muerte vacia se retira a sus dominios,
dejando tras de si un pantano carente de vida de aguas
toxicas y muertos vivientes descerebrados.

Esta forma aparece a menudo en las ilustraciones que
representan a la Muerte vacia, aunque a Nhimbaloth
también se la representa como una mujer humana fan-
tasmal con un tnico ojo amarillo en forma de estrella de
cuatro puntas en el rostro, por lo demds inexpresivo con

una larga y retorcida melena de tentdculos fantasmales de
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Las bévedas de’

Abominacion,

SENDA'DE AVENTURAS

LA INSPIRACION DE NHIMBALOTH

H. P. Lovecraft animd a otros a ampliar el mito de los
seres sobrenaturales que cred para poblar su extrafa
ficcion, y fue en esta tradicion donde creé por primera
vez a Nhimbaloth como antagonista para mis propias
historias y campanas de rol. Inspirada en gran medida
por el misterioso horror que se esconde tras el velo de la
naturaleza en el clasico relato de Algernon Blackwood,
Los sauces, y con algunos valiosos consejos sobre las
convenciones de denominacion de los Dioses Exteriores
de la buena gente de Chaosium, Nhimbaloth se ha
convertido en una de mis mas orgullosas adiciones a los

\ siempre crecientes Mitos de Lovecraft. -James Jacobs

siete dedos que envuelve su cuerpo casi esquelético en un
sudario humeante. Esta version de ella es seguramente el
producto de la pesadilla de un artista, pero son muchas las
sectas que la han adoptado como propia.

El reino de Nhimbaloth es un dominio doble. Utiliza
las orillas del rio de las Almas como coto de caza y auto-
pista para viajar de un mundo a otro, pero supuestamente
habita en un planeta lejano y muerto. El nombre de este
dominio se ha perdido en el tiempo; los fieles de Nhimba-
loth sélo se refieren a €l entre susurros como el Helecho
del vacio. Aqui tuvo lugar una antigua batalla entre Nhim-
baloth y otro poder (la mayoria de los mitos sugieren que
su enemiga era Farasma) que resultd en la destruccion del
cuerpo de la Muerte vacia. Sin embargo, este conflicto no
provocd su muerte y su secta recuerda el acontecimiento
con carifio como una evolucidn, ya que, sin cuerpo, puede
ir y venir a su antojo por las orillas del rio de las Almas.
Helecho del vacio sigue girando en el Tapiz Oscuro, vagan-
do sin rumbo por el universo, pero siempre impulsado por
la voluntad de Nhimbaloth, y cuando se acerca a un sis-
tema habitado, las almas de los vivos son extraidas de sus
caparazones mortales en un cataclismo al que los escasos
relatos supervivientes se refieren como la Marea de muerte.
Seglin ciertos pasajes escritos en textos antiguos como el
Necronomicon, muchos de los Primigenios y de los Dioses
Exteriores deben esperar a que las estrellas se alineen co-
rrectamente para manifestarse. Esto es literalmente cierto
en el caso de Nhimbaloth. Con el tiempo, sus Mareas de
muerte se cobrardn suficientes vidas como para deshacer
la muerte de Nhimbaloth; la energia espiritual acumulada
que ha digerido acabard por revertir su antigua derrota,
permitiéndole volver a existir como un ser fisico.

Volvera de la muerte mds hambrienta que nunca.

Dogma g adoradores

El credo y la adoracién de Nhimbaloth son enteramente
producto de sus sectarios, ya que la Muerte vacia no mues-
tra interés alguno en proporcionar a sus adoradores ins-
piracién u ordenes directas. Esta tradicion se hace eco del
patron establecido con todas las demads sectas en seres de los
Mitos Ancestrales que, de forma similar, no se preocupan
por sus adoradores. Debido a esta falta de direccion divina,
aunque sus adoradores se esfuerzan por lograr objetivos es-
pecificos, no estdn limitados por anatemas.

En el caso de Nhimbaloth, sus adoradores buscan crear
muertos vivientes (en particular fantasmas y otras criatu-
ras incorporales) para proporcionar sustento a su icono
sobrenatural. También se dan un festin de carnivoros en
sus ceremonias, imitando la depredacién de Nhimbaloth
sobre los monstruos devoradores de almas. Su fe es casi
desconocida en las zonas urbanas, pero en las aldeas ais-
ladas de los pantanos, la secta de la Muerte vacia puede
cubrir asentamientos enteros. En estos casos, suele cons-
truir el armazén de una iglesia convencional para que
sirva de fachada y satisfaga a los curiosos que pasan por
alli, mientras adoran a su diosa en un lugar oculto en el
corazén de la noche.

Los clérigos de nivel inferior de Nhimbaloth se visten
con cualquier atuendo de caddver que se utilice habitual-
mente en los ritos funerarios de su sociedad, para llevar un
«traje final» o «ultimo vestido» durante sus rituales con la
esperanza de que el dulce olvido responda a sus plegarias.
Sin embargo, los lideres de las sectas suelen evitar esta tra-
dicion y, en su lugar, visten tdnicas con una capucha de
color verde oscuro o gris, adornadas con capas de musgo
enredadas y mdscaras con forma de calavera adornadas
con velos de musgo adicionales. Los sectarios prefieren los
manguales en el combate; estas armas suelen tener cabezas
en forma de estrellas de cuatro puntas con la cadena del
mangual unida al centro de la estrella y los mangos envuel-
tos en musgo y carne curtida despojada de los muertos.

Los humanoides no son los tnicos adoradores de la
Muerte vacia. Como ya se ha mencionado, los fuegos fatuos
y sus parientes encuentran mucho que admirar en el aura
siniestra que la presencia de Nhimbaloth aporta a las deso-
ladas tierras pantanosas y no tardan en adoptar la fe en la
Muerte vacia, casi como si alimentarse del miedo espoleado
por su influencia infectara a las volutas con la devocion a su
fe. También se sabe que los gigantes de las marismas vene-
ran a Nhimbaloth con nombres como «Madreciénaga», «la
Mujer vela de junco», «la Reina Fuegociénaga» o similares,
aunque le rezan méds como patrona de las tierras pantanosas
que como otra cosa. Las brumas vampiricas también suelen
aparecer en sus tierras pantanosas, y muchos eruditos se han
preguntado nerviosamente sobre la conexion implicita en-
tre la marca de Nhimbaloth y los grupos de siete pinchazos
perfectamente espaciados que las nieblas vampiricas dejan
en los cuerpos de aquellos de los que se han alimentado a
través de sus zarcillos nebulosos.




Templos g santuarios

plos y santu

A menudo, los miembros de una secta de la Muerte vacia
son los realmente desesperados, los que tienen poco di-
nero y menos esperanzas. Practican su adoracién en sus
hogares o en lo que hace de hogar: chozas parcialmente
derrumbadas, graneros abandonados o incluso refugios
de supervivencia desplomados son suficiente para adorar
a Nhimbaloth. Las sectas mds raras lideradas por desvia-
dos con recursos construyen estructuras mas grandes para
honrar a Nhimbaloth, y suelen levantar estas estructuras
como burlas a otras iglesias, incluyendo vidrieras, mosai-
cos y otras obras de arte que honran a la Diosa Exterior.
En estos casos, la estructura suele tener un propdsito se-
cundario, como un castillo, una casa solariega o algo pare-
cido. Curiosamente, estas estructuras mds grandes suelen
compartir una caracteristica particular: una torre que sirve
de baliza o faro como forma de honrar a los fuegos fatuos,
a los que la secta adora. Para sus seguidores, los fuegos fa-
tuos son los ojos de Nhimbaloth, y su mirada contempla el
mundo a través del brillo centelleante de estos depredado-
res sobrenaturales. Asi, un faro en un templo simboliza un
fuego fatuo, pero también creen que le da a Nhimbaloth
una lente a través de la que observar el mundo.

El simbolo de Nhimbaloth es una calavera con musgo en
las mandibulas, aunque sus sectarios suelen crear variantes
de la misma en forma de burdos muifiecos o efigies de hue-
sos cubiertos de musgo y fragmentos de craneos. Los tem-
plos que pueden permitirse el lujo de ser abiertos en cuanto
a su afiliacién con la diosa suelen adornar sus estructuras
con calaveras sobre las que se ha cultivado cuidadosamen-
te musgo en forma de barbas empapadas e infestadas de
sabandijas o con tapices de musgo que cuelgan sobre los
arcos para formar cortinas himedas en lugar de puertas

propiamente dichas.

El papel del sacerdote

Como en la mayoria de los cultos de los Mitos Ancestrales,
la mayoria de los devotos de Nhimbaloth no rinden cul-
to por respeto o adoracidn, sino por miedo. Para ellos, el
concepto de la muerte no es lo que evoca la pesadilla, sino
que el miedo a lo que el juicio puede depararles en el mds
alld es lo que atrae a la mayoria a su fe. Aquellos que han
pecado, que han cometido una herejia contra una fe ante-
rior, 0 que simplemente viven en constante terror a lo que
Farasma pueda decirles cuando lleguen a su trono, buscan
en cambio el olvido que ofrece Nhimbaloth. No buscan
escapar de la muerte ni de la vida, sino de lo que temen que
sea una vida posterior alin peor.

Sin embargo, éste no es el tnico motivo que atrae a los
adoradores a su redil. Algunos, mds que por el miedo a la
otra vida, se sienten atraidos por la oportunidad de dis-
frutar de la miseria y la desesperacion de los demds. Estos
miembros son algunos de los mds terribles de la secta, ya que
utilizan la promesa de olvido que Nhimbaloth ofrece a los
que la adoran como sefiuelo para atraer a los desesperados

para que les ayuden en sus propios planes nefastos. Al-
gunos buscan utilizar a estos fanéticos ansiosos de olvido
como ejércitos desechables para actos de venganza o de
rabia; otros recurren a estos adoradores como sacrificios
para alimentar rituales aborrecibles o para elaborar horri-
bles objetos magicos.

Incluso estos depredadores de los desesperados palide-
cen en comparacion con los peores adoradores de Nhim-
baloth: nihilistas que comprenden plenamente a la Muerte
vacia y ven en ella la herramienta definitiva para destruir
un mundo al que han llegado a aborrecer. Para estos secta-
rios, nada menos que usar el Helecho del vacio para traer
una Marea de muerte a su mundo serd suficiente. Puede
que tengan un plan oculto para escapar del mundo en el
momento en el que se acabe con toda vida; puede que in-
cluso busquen su propio olvido o que crean que la propia
Nhimbaloth podria recompensarles con el dominio de un
mundo muerto. Independientemente de su intencidn, estos
pastores del dia del juicio final son los més peligrosos de
los adoradores de la Muerte vacia.

Festividades

Las sectas de Nhimbaloth que existen en pequefias comuni-
dades bajo la apariencia de una religion diferente se esfuer-
zan por acatar las festividades de esa fe si los visitantes o
(mds raramente) los habitantes de la ciudad no conocen la
verdadera fe de su reunién, pero aparte de eso, los adorado-
res de la Muerte vacia no celebran festividades ni fiestas reli-
giosas regulares, con una excepcion inusual: se desconoce la
fecha exacta en la que el cuerpo de Nhimbaloth le fue arre-
batado y el Helecho del vacio fue despojado de la vida, por
lo que cada secta elige un dia de importancia para celebrar
este aniversario. El hecho de que nadie conozca la duracién
de un afio en Helecho del vacio hace que este ritual sea atin
mads arbitrario; a pesar de ello, sus fieles creen que en uno de
estos llamados Amaneceres del vacio, el sol no saldra sobre
el mundo y toda la vida se apagard en una Marea de muerte.
Los sectarios celebran la noche que precede a un Amanecer
del vacio con un gran festin que consiste en todo tipo de
carnivoros y monstruos, que suelen disfrutar mientras la
«comida» sigue viva. Cuando el sol inevitablemente vuelve
a salir, los sectarios eligen a uno de los suyos para el dltimo
banquete como expiacion por no haber traido la Marea de

muerte a su mundo.

Aforismos

Los adoradores de Nhimbaloth citan y narran con carifio sus
cuentos preferidos de Los juncos susurrantes, cada uno de los
cuales tiene una serie de lineas memorables e inquietantes. Sin
embargo, una variante de una cita infame del Necronomicén
resuena especialmente entre sus adoradores.

Mucho sueiian los muertos, pero incluso la muerte puede
morir: para muchos, la nocién de la muerte es similar a un
suefio eterno, un descanso sin amanecer en el que el alma
experimenta una vida después de la muerte, del mismo modo
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SENDA'DE AVENTURAS

que una persona dormida podria sofiar varias vidas distintas
en el transcurso de una sola noche. Tanto si el soflador se
despierta con el amanecer como si muere mientras duerme,
todos los suefios acaban por llegar a su fin. Al igual que cuan-
do la Muerte vacia viene a por ti, incluso la muerte conoce el
olvido, incluso la muerte puede morir.

Texto sagrado

Hay pocas menciones a Nhimbaloth, incluso para el eso-
térico tema de los Dioses Exteriores. El temible Necro-
nomicoén la menciona y algunas traducciones de ese libro
supuestamente contienen descripciones de su verdadera
forma, lo que podria ser el dnico lugar en el que la ver-
dadera forma de Nhimbaloth aparece impresa. Esta infor-
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macion ni siquiera estd presente en el texto que con mayor
frecuencia se asocia con su adoracion: un raro tomo llama-
do Los juncos susurrantes.

El origen de Los juncos susurrantes no se encuentra en
los que adoran a la Muerte vacia, sino en los que intentaron
oponerse a ella. El libro consta de historias, mitos, pardbo-
las y encuentros con Nhimbaloth recogidos en cientos de
regiones de docenas de mundos. El nombre del compilador
fue olvidado hace ya tiempo, debido a que no se nombré a
si mismo en el texto. Esto carece de importancia para los
que adoran a Nhimbaloth, como el hecho de que el autor
escribiera originalmente el libro con el propésito de catalo-
gar las formas en las que se podia oponer a la influencia de
Nhimbaloth. El propio acto de recopilar estas viejas histo-
rias del roce de la Muerte vacia con el mundo tuvo el efecto
contrario y, ahora, aquellos que buscan atraer la atencién
de su diosa a su mundo utilizan Los juncos susurrantes para
difundir las historias de sus visitas anteriores.

Los detalles de esta poderosa obra maldita aparecen en
la pagina 216.

fielaciones con otras religiones

Nhimbaloth no se junta con otros dioses, aunque a menu-
do sus apariciones en las tierras salvajes la obligan a en-
frentarse a otras creencias. En particular, Gozreh y Desna
se oponen a su influencia: el primero por la proliferacién
=de elementos antinaturales que contaminan las tierras
Jpantanosas y la segunda por una mezcla de ira y mie-
do a que su rebafio pueda tropezar con las garras de
Nhimbaloth accidentalmente mientras explora las
tierras salvajes. Los Primogénitos del Primer Mundo
también se oponen a Nhimbaloth, cuyos zarcillos
parasitarios pueden introducirse ocasional-
mente en ese plano a través de portales y
oW puertas feéricas. Incluso después de expul-
‘ sar a la Muerte vacia, es inevitable que
* queden pequeiias sectas de feéricos que
han caido bajo su dominio.
Farasma se opone a Nhimbaloth por
muchas razones. Aquellos que perecen en
tierras embrujadas por la presencia de
esta ultima tienden a resucitar como fan-
( tasmas. Ademads, la costumbre de la Muer-
te vacia de consumir a esos fantasmas ha
enfurecido (y con razén) a Farasma, ya
que, en lugar de ser liberadas al Osario,
@88 las almas consumidas desaparecen sin
mas. Se podria suponer que tal afren-
ta al ciclo de la vida y la muerte obliga-
ria a Farasma a un enfrentamiento
directo con Nhimbaloth y, de
~ hecho, ciertos textos antiguos
hablan de un enfrentamiento
de“este tipo entre las dos diosas en los
albores de la civilizacién mortal. La



titdnica batalla no dejé a ninguna de las dos diosas como
vencedora. Nhimbaloth aprendi6 a ocultar sus depredacio-
nes sobre el mundo para que ni siquiera Farasma pudiera
encontrarla facilmente, y un relato especialmente blasfemo
de Los juncos susurrantes cuenta que Farasma atn hoy
oculta una cicatriz como recuerdo de su intento fallido de
derrotar definitivamente a la Muerte vacia (una cicatriz,
supuestamente, con un patrén de siete surcos donde Nhim-
baloth se alimenté de la esencia de la Diosa de la muerte).

Independientemente de que este mito tenga algtn fun-
damento, los fieles de Farasma tratan a Nhimbaloth y
a su adoracion con una combinacién de odio y respeto
temeroso. S6lo los mds devotos y poderosos de los adora-
dores de Farasma reciben permiso para cazar a los fieles
de Nhimbaloth y se esfuerzan por evitar que los adorado-
res novatos sepan mucho de la Muerte vacia. Su justifi-
cacion (que Nhimbaloth s6lo se alimenta de fantasmas y
que derrotando o impidiendo la formacion de estos muer-
tos vivientes asestan golpes a la Muerte vacia) parece una
excusa para algunos.

Nhimhbaloth (CII)

El area de influencia de la Muerte vacia abarca
la desesperacion, los fantasmas y los panta-
nos. Como ocurre con la mayoria de los Dioses
Exteriores, a Nhimbaloth no le importan los
que la adoran (y por eso sus clérigos no tie-
nen anatemas clave), pero los que veneran a la
Muerte vacia se esfuerzan en vano por atraer

su favor.

Edictos crear muertos vivientes (especialmente
muertos vivientes incorporales), alimentarse de

carnivoros que han devorado recientemente a otros

Anatema ninguno

Alineamientos de los seguidores CM

BENEFICIOS DEL DEVOTO

Fuente Divina dariar

Habilidad divina Naturaleza

Arma favorita mangual

Dominios putrefaccion (Dioses y magia de los Presagios Perdidos,
péag. 116), muerte en vida, naturaleza, vacio (Dioses y magia de
los Presagios Perdidos, pag. 119)

Dominios alternatives abominaciones (consulta a continuacion),
delirio (Dioses y magia de los Presagios Perdidos, pag. 113)

Conjuros de clérigo 1.=: zarcillos macabros, 2°: enmarafiar, 5
nube aniquiladora

Nuevas reglas
DOMINIO DE LAS ABOMINACIONES

Buscas infundir odio y horror en los que te rodean.

Conjuro de dominio: /evantar el velo de la Naturaleza
Conjuro de dominio avanzado: festin espantoso

N\,

v

v
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LEVANTAR EL VELO DE LA NATURALEZA
| PococomoN | iusion | wieoo | visua |
Lanzamiento *¥® somatico, verbal

Alcance emanacion de 5 pies (1,5 m); Objetivo criaturas en el area
Tirada de salvacion Voluntad; Duracion varia

Con un movimiento de la mano, haces que los objetivos vean
el mundo que les rodea como si se hubiera levantado un te-
|6n diafano para exponer la verdad que yace bajo lo que se
percibe como realidad. Los elementos naturales que pueden
ver se vuelven retorcidos y horrendos, las estructuras se ven
distorsionadas y en ruinas y los objetos parecen deformados
y extrafos. Esta vision alternativa se desvanece rapidamente,
pero la vision mas alla del mundo natural persiste mientras
dure el conjuro.

Las aberraciones o los adoradores de los Dioses Exteriores o de
los Primigenios se ven reforzados por esta vision de la realidad de-
formada y obtienen un bonificador +1 por estatus a las tiradas de
salvacion de Voluntad vy a las tiradas de ataque durante 1 minuto,
mientras que todas las demas criaturas deben hacer una tirada de
salvacion de Voluntad.

Exito critico La criatura no se ve afectada y se vuelve temporal-
mente inmune durante 1 hora.

Exito La criatura queda asustada 1.

Fallo La criatura queda anonadada 1 durante 1 minuto y asustada 1.

Fallo critico La criatura queda anonadada 1 durante 1 minuto y
asustada 2. No puede reducir el valor de su estado negativo
asustada por debajo de 1 mientras permanezca anonadada por
este conjuro.

Potenciado (+2) Aumentas el area en 5 pies (1,5m) y aumentas la

duracion del estado negativo anonadado en 1 minuto.

Foco1

FESTIN ESPANTOSO

[ MiEDO |

Lanzamiento 2 somatico; Desencadenante Una criatura dentro
del alcance queda asustada.

Alcance 30 pies (9 m); Objetivo criatura desencadenante

Tirada de salvacion Voluntad; Duracion varia

Abres la boca de par en par e inhalas bruscamente; atraes la va-

lentia, la confianza en si mismo y la esperanza a la que se aferra el

objetivo asustado y luego le arrebatas la falsa suposicion de que
estas fragiles emociones pueden salvarle del olvido del terror. La
esperanza robada al objetivo te revigoriza.

Infliges 6d4 de dafio mental a la criatura, que debe hacer una
tirada de salvacion de Voluntad.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura sufre la mitad del dafio.

Fallo La criatura sufre todo el dafio; recuperas una cantidad de
Puntos de Golpe equivalente a la mitad del dafio que sufre
el objetivo.

Fallo critico El estado negativo asustado de la criatura aumenta en
1 (hasta un maximo de asustado 4) y sufre el doble de dafio; re-
cuperas una cantidad de Puntos de Golpe equivalente a la mitad
del dafio que sufre el objetivo.

Potenciado (+1) El dafio aumenta en 2d4.

Foco4
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Las bovedas de la Abominacion albergan muchos secretos,
pero no todos son peligrosos. Algunos son herramientas uti-
les o artefactos fantdsticamente poderosos que los héroes
pueden encontrar al adentrarse en las profundidades. Ade-
mas se presentan las nuevas reglas que los héroes pueden
encontrar al adentrarse en las bévedas de la Abominacion.

fAirmas g equipo de aventurero

Los héroes pueden encontrar varias armas nuevas e in-
usuales en las bévedas de la Abominacién. El laudista
xulgath Gulzash estd preparado para un combate
con su laud de batalla y los drow hacen un gran \ 4
uso de las ballestas de mano de repeticiéon y %
del equipo relacionado que facilita atin més y
el uso de las ballestas de mano de repe-
ticién. Los urdefhans utilizan una va-
riedad de armas extrafas totalmente
desconocidas en la superficie, in- &
cluyendo cuchillas shauth, espadas

rhoka y latigos shauth. Incluso los

modelados hechos de urdefhans uti-

lizan armas extranas, incluidos los

chakram tamchal que emplean los
modelados mulventok.

DESCRIPCIONES DEL EQUIPO

Bandolera de tirador: esta bandolera de cuero contiene
hasta tres cargadores de ballesta de mano de repeticion en
bolsillos de cuero que se abren con un rdpido movimiento
del pulgar. Reduce en 1 el tiempo de recarga de un carga-
dor de ballesta de mano de repeticiéon desde la bandole-

ra, hasta un total de 2 acciones. Sélo puedes llevar una
bandolera de tirador a la vez

DESCRIPCIONES DE LAS ARMAS

Los héroes pueden encontrar las
siguientes armas en sus exploraciones.
Sus estadisticas se incluyen en la Tabla 1
y en la Tabla 2 de la pagina 226.

Ballesta de mano de repeticion: esta arma
cuenta con un mecanismo de enganche inge-
niosamente disefiado en la parte supe-

rior del canal, justo delante de la nuez, que carga automati-
camente un virote de un cargador y restablece la cuerda cada

vez que se dispara el arma. Un cargador tipi-
co de ballesta de mano de repeticion tiene

. capacidad para cinco virotes.

Chakram tamchal: estas armas cir-

culares son una de las muchas armas

extrafias que utilizan los urdefhans. El afilado
circulo de metal contiene numerosas cuchillas que
sobresalen, mientras que un mango central en an-
gulo proporciona un buen agarre que hace girar el
arma al lanzarla.

Cuchilla shauth: estas extrafias hojas curvas

son armas dentadas y letales hechas con los dien-
tes reforzados alquimicamente de urdefhans
muertos. Cada arma suele llevar el nombre del
urdefhan cuyos dientes se forjaron en el arma,
que suelen llevar (y venerar) los descendientes de
ese urdefhan. Las cuchillas shauth magicas per-
miten a su portador canalizar su aptitud mordisco
pérfido a través de los Golpes de cuchilla shauth.

Espada rhoka: estas espadas de dos hojas son uti-
lizadas habitualmente por los guerreros urdefhan.

Latigo shauth: esta cadena metilica tiene ptas en
forma de gancho hechas con dientes de urdefhan reforza-
dos alquimicamente. Los latigos shauth mégicos tienen la
misma capacidad de canalizar el mordisco pérfido de un
urdefthan que las cuchillas shauth mégicas; los urdefhans
guardan estas armas con la misma reverencia que las cu-
chillas shauth.

Laid de batalla: este laud reforzado es adecuado
tanto para usarlo como instrumento musical de mano
como para golpear cabezas en caso de que una
multitud se torne en turba. Sus
cuerdas son alambres finamente
trenzados que recorren su robus-
to mdstil de metal.

RASGOS DE ARMA
Las ballestas de mano de repeticion tie-

.. nen el siguiente rasgo de arma nuevo:
a Repeticion: un arma de repeticion
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SENDA'DE AVENTURAS -

TABLA 1: ARMAS CUERPO A CUERPO

Arma sencilla poco comtin Precio Dafo Imp. Manos Grupo Rasgosdel arma
Laud de batalla 15po  1d4 Con 1 1 Palos A dos manos d8, empujar

Arma marcial poco comun Precio Dario Imp. Manos Grupo Rasgos del arma

Cuchilla shauth 2 po 1d4 Cor L 1 Cuchillo  Agil, letal d8, sutil, versatil Per

Armas avanzadas poco comunes Precio Dario Imp. Manos Grupo Rasgosdel arma

Chakram tamchal 5 po 1d6 Cor L 1 Dardo  Agil, arrojadiza 20 pies (6 m), letal d6, sutil
Espada rhoka 4 po 1d8 Cor 2 1 Espada A dos manos d10, letal d8
Latigo shauth 8 po 1d6 Cor 1 2 Mangual Derribo, letal d10, sutil

TABLA 2: ARMAS A DISTANCIA
Armas avanzadas poco comunes Precio Dafio Alcance Recarga Imp. Manos  Grupo Rasgos del arma

Ballesta de mano de repeticion 10 po 1d6 Per 60 pies (18 m) 0O L 1 Arcos Repeticion
Cargador con 5 virotes 9pp — - - = = - -

TABLA 3: EQUIPO DE AVENTURERO POCO COMUN nuevo cargador en su sitio). Estas acciones no tienen por
qué ser consecutivas.

Bandolera de tirador 1 po - -
Artefactos
Los héroes se encuentran con los siguientes artefactos en sus ex-
TABLA 4: MATERIAL ALOU'M'CO ploraciones. Por supuesto, la Luz sombria es dificil de pasar por
Nivel Objeto Categoria Precios alto, dado que se eleva sobre las ruinas de la Fortaleza de la Luz
1 Bomba necrética, menor Bomba 3po sombria y su base se extiende hacia abajo a través de cada nivel
1 Elixir del escéptico, menor Elixir 4 po de las bovedas de la Abominacién hasta la Béveda Vacia, muy
2  Mascara de juncos wasul Herramienta 6 po por debajo. En muchos sentidos, este artefacto es un peligro tan
3 Bomba necrética, moderada Bomba 10 po importante para la campafia como la propia Belcorra Haruvex.
4 Veneno de estupor Veneno 16 po Los héroes podrian descubrir el temible tomo conocido
5  Almizcle de caminar Herramienta 21 po como Los juncos susurrantes en la protegida coleccion de li-
entre hongos bros de Belcorra en el nivel de la Biblioteca.
5  Mutéageno de ictiosis Elixir 24 po i
6  Elixir del escéptico, moderado  Elixir 50 po LA LUZ SOMBRIA UB]ETO 20
7  Toxina de muda Veneno 60 po [ unico |
11 Bomba necrética, mayor Bomba 250 po La Luz sombria es mucho mas que un faro de 115 pies (34,5 m) de
11 Elixir del escéptico, mayor Elixir 300 po altura que se eleva desde el corazon de unas viejas ruinas en Maris-
17  Bomba necrotica, superior Bomba 2.500 po maniebla: sus paredes de piedra palida se extienden muy por debajo
de las ruinas, atravesando ocho niveles diferentes del dungeon y
normalmente es un tipo de ballesta que tiene un tiempo terminando finalmente en el noveno nivel

de recarga mds corto. Estas armas no pueden car- bajo la superficie, donde sus profun-

garse con virotes individuales como otras balles- dos cimientos se centran en una
ominosa camara donde, hace mucho
tiempo, la propia Nhimbaloth rozo fisi-
camente este mundo. Una vez que
termind su construccion fisica, la
hechicera Belcorra Haruvex utilizd
este lugar como fuente de energia
para infundir poder sobrenatural en las pare-

tas; en su lugar, requieren un cargador de
municion especializada que se
carga en una ranura especial.
Una vez que el cargador esta
en su sitio, la municién se

carga automdticamente cada

vez que el arma se amartilla
para disparar, reduciendo des, suelos y techos de cada uno de los niveles
de la Luz sombria. La lente situada en el
vértice del faro habria podido, con el
tiempo, concentrar esta energia sobre-
ta, hay que cargar un nuevo cargador, > v vz -z v natural persistente en un potente rayo,
lo que requiere una mano libre y 3 accio- Ballesta de mano de pero los planes de Belcorra se interrumpieron
nes de Interactuar (para quitar el cargador Pepeti(!i()ll B le’gddOI'eS antes de que pudiera sustituir las lentes mun-
= -~ > = & danas por otras magicas y peligrosas.

su recarga al valor de su en-
trada recarga (normalmente
0). Cuando la municién se ago-

viejo, sacar el nuevo cargador y encajar el

». S




Como artefacto, la Luz sombria no se puede dafar por medios
normales. Sus muros son impenetrables e impermeables a cual-
quier intento de traspasarlos por parte de cualquiera, excepto los
seguidores de Nhimbaloth. Bloguean los efectos que permiten el
paso temporal, como pasamiento, y crean una barrera contra los
viajes dimensionales. Los muros intentan contrarrestar los efectos
de teletransporte y los viajes planarios dentro o fuera de las zonas
de la Luz sombria, asi como los esfuerzos por convocar criaturas en
la zona (utilizando un modificador de contrarrestar +37); este efecto
no impide que una criatura convocada se marche una vez que la
convocacion termine. Ten en cuenta que este efecto sdlo se aplica

a las areas que estan dentro de laluz

sombria y su huella (areas A1, A25,

B35, C15, etc), iy no a la totalidad

de las bévedas de la Abominacion!
En el estado actual de funcio-

nalidad reducida de la Luz som-
bria, sélo se puede activar de las dos
siguientes maneras. Al intercambiar una
serie de cuatro lentes de faro magicas llama-
das lentes de fulcro que concentran la mirada
torva de Nhimbaloth (lentes tan poderosas que
incluso Belcorra tiene especial cuidado con ellas)
el artefacto adquiere una potencia significativa-
mente mayor, incluida la capacidad de llegar hasta

Absalom y de activar sus efectos cada minuto.
Para activar la Luz sombria, una criatura debe estar en la parte

mas profunda del artefacto, la boveda Vacia en el nivel del Tem-

plo (area J20). Desde cualquier lugar dentro de la béveda Vacia,
una criatura puede observar el mundo exterior de forma remota

a través de la lente de la Luz sombria en su cupula, incluyendo

cualquier area que el rayo de la Luz sombria pueda alcanzar.

Activar “¥¥® Interactuar; Frecuencia una vez al mes; Efecto Un
rayo azul palido brilla desde la lente de la luz sombria e
ilumina una rafaga de 30 pies (9 m) de radio centrada en
cualquier punto a menos de 1 milla (1,6 km). La luz bafia
la region, provocando que cualquier cadaver en la zona o en
un radio de 10 pies (3 m) de la superficie del &rea iluminada
se anime como un muerto viviente de nivel -1 (normalmen-
te como guardianes esqueléticos o zombis tambaleantes).

Una vez animados, los muertos vivientes permanecen
activos hasta su muerte. Hasta entonces, estan des-
controlados y sélo les mueve el deseo de masacrar a /
los vivos. Si la Luz sombria se restablece por com-

pleto, los muertos vivientes se animan como
cualquier muerto viviente Comun de 15° ni-
vel o menos, como el usuario quiera.

Activar *¥¥? Interactuar; Frecuencia una vez
al mes; Efecto Un rayo azul palido brilla ]
desde la lente de la Luz sombria e ilumina ‘;,’
una rafaga de 30 pies (9 m) de radio cen-
trada en cualquier punto dentro de 1 milla

(1,6 km). El usuario elige una criatura de 42 nivel o inferior que

se encuentre fisicamente dentro de la Luz sombria; entonces,

esta criatura es teletransportada a cualquier punto dentro de

este radio de iluminacion. Si la Luz sombria se restablece por
completo, se puede transportar cualquier cantidad de criaturas
dentro de la Luz sombria de 15° nivel o inferior. Este es un efec-
to de teletransporte.

Los juncos susurrantes

I" el mundo. Aquellos que veneran a la Muerte vacia buscan

Destruccion Si el fantasma de Belcorra es destruido permanen-
temente, la Luz sombria pierde todas sus propiedades magicas
y se derrumba sobre si misma hasta su base, dejando un pozo
increiblemente profundo en Marismaniebla.

LOS JUNCOS SUSURRANTES

0BJETO10

S, Uso sostenido con 2 manos; Impedimenta 2

Este pesado tomo fue compilado hace siglos por un autor
andnimo que pretendia recopilar todas las parabolas,
mitos, historias y encuentros con la Diosa Exterior
Nhimbaloth. Segun la introduccion, la intencion
original del autor era crear una obra que los
enemigos de la Muerte vacia pudieran
_utilizar para luchar contra su influen-
® cia, pero a medida que uno va leyen-
do el libro, se hace evidente que se

ha conseguido el efecto contrario:

al recopilar estas historias, el autor
generd inadvertidamente una obra
que facilito la influencia de Nhimbaloth en

ejemplares de este libro para utilizarlo como guia y texto
religioso, mientras que los que no lo saben y leen el libro como
si fuera una mera antologia de historias terminan cayendo de
forma involuntaria en el culto de Nhimbaloth o como agentes
del propio ser. Aquellos que estudian Los juncos su-
surrantes durante demasiado tiempo suelen aca-

bar malditos y vuelven como fantasmas después

morir, aungue su existencia nunca dura mucho tiem-

po, ya que son inevitablemente consumidos

por Nhimbaloth.

Sin embargo, si un personaje comprende
los peligros de este libro, su uso moderado
puede retrasar o incluso evitar que sucumba a este des-
tino. Si un personaje tiene especial cuidado, puede incluso
utilizar Los juncos susurrantes para su proposito original:
como arma contra las sectas de Nhimbaloth. Sin embargo,
utilizar el texto con demasiada frecuencia o aprovechar algu-
nos de sus efectos mas poderosos hace que el usuario sienta
un siniestro escalofrio. En estos casos, el usuario se
expone a la maldicion del tomo, la Muerte vacia (con-

sulta a continuacion).

El compilador andnimo queria producir una enor-
me tirada de Los juncos susurrantes, pero tras la tirada ini-
cial se dio cuenta del peligro que suponia, por lo que desechd
esos planes e intentd, en su lugar, destruir los ejemplares
que existian. Esta cruzada Ilamd la atencion del culto de
Nhimbaloth, que rapidamente asesind al compilador. Se cree
gue existen menos de dos docenas de ejemplares de este
raro tomo. La naturaleza siniestra del libro hace que todos

A

7 T

Lag hovedas
de la
Abominacion

: Resumen de
J lacampafa |

Otari

Capitulo 1:
Unaluzenl
aniebla

Capitulo 2:
El dungeon
olvidado

Capitulo 3:
La secta de
la Ulcera

Capitulo 4:
El Largo sueiio
de lamuerte

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

Capitulo 6:
Experimentos en
carne y hueso

Capitulo 7:
Guardianes
del alma

Capitulo 8:
Jardines en
decadencia

Capitulo 9:
Alacaza

Capitulo 10:
Atraer la
mirada funesta

Nhimbaloth

Cajade
herramientas de
P\ laaventura &

(K 1/ ;<4
T




as dey

Las hévedas 4
ta Abominacion

SENDA'DE AVENTURAS L
los intentos de transcribirlo fracasen, dando como resultado
textos sin sentido.

Los juncos susurrantes proporcionan varias aptitudes,
pero no puedes activar ninguna de ellas mientras estas ano-
nadado a menos que seas un seguidor de Nhimbaloth.
Activar 10 minutos (Investigar); Efecto Obtienes un bonifica-

dor +2 por objeto a las pruebas de habilidad para Recordar

conocimiento sobre Nhimbaloth, su fe o criaturas asocia-
das a ella (como muertos vivientes incorporales, nieblas
vampiricas, volutas y otras criaturas incorporales asocia-
das a la muerte). Cada vez que uses esta aptitud después
de la primera en un periodo de 24 horas, te expones a la

Muerte vacia.

Activar *¥® Interactuar, orden; Frecuencia una vez por hora;
Efecto Lees en voz alta una frase del libro y te diriges
a una sola criatura muerta viviente incorporal en un ra-
dio de 30 pies (9 m). Esa criatura muerta viviente sufre
5d6 de dafio positivo (salvacién basica de Voluntad CD
27) mientras partes de su ser incorporal se consumen en
franjas de siete agujeros espaciados igualmente. Cada vez
gue usas esta aptitud después de la primera en un periodo
de 24 horas, te expones a la Muerte vacia.

Activar “¥® Interactuar, orden; Frecuencia una vez al dia;
Efecto Citas un cuento de Los juncos susurrantes paralelo a
la situacion, el entorno o las criaturas cercanas. Unas nie-
blas espeluznantes y unos tenues susurros se elevan en
una emanacion de 20 pies (6 m) a tu alrededor, y grupos
de siete franjas perfectamente espaciadas se manifiestan
en el suelo, la vegetacion y la carne de las criaturas en
la emanacion que no seas tu y hasta tres criaturas que
designes en el momento de la activacion. Las criaturas
afectadas por estos surcos sufren una angustia mental
agonica que les provoca una desesperacion paralizante y
sufren 4d6 de dafio mental (salvacion basica de Voluntad
CD 27). Las nieblas, los susurros y los extrafios surcos se
desvanecen al final del asalto, pero a cualquier criatura
que sufra dafio mental por el efecto también se le impone
un penalizador -1 a las tiradas de salvacion contra efectos
con el rasgo emocion durante 1 minuto. Quedas expuesto a
la Muerte vacia cada vez que utilizas esta aptitud.

Activar Lanzar un conjuro; Frecuencia tres veces al dia; Efec-
to Lanzas uno de los siguientes conjuros al nivel mas bajo
posible (a menos que se especifique lo contrario): asesino
fantasmal, desesperacion aplastante (s6lo un objetivo en
un radio de 30 pies [9 m]), miedo (3.*) o paranoia. Quedas
expuesto a la Muerte vacia cada vez que usas esta aptitud.

Muerte vacia (maldicion, nigromancia, ocultismo) Tirada de
salvacion Voluntad CD 27; Efecto Si activas Los juncos
susurrantes y no eres un adorador de Nhimbaloth, quedas
anonadado 2 durante 24 horas mientras una sensacion
de paranoia de que algo te observa desde el otro lado de
la muerte inunda tus pensamientos. Si mueres mientras
te afecta la Muerte vacia, te conviertes inmediatamente

en un fantasma caotico maligno. Cada 7 dias que pasen

después de convertirte en un fantasma, debes tener éxito

en una prueba plana CD 2. Si fallas, Nhimbaloth te consu-
mird. Una criatura cuyo fantasma es consumido de esta
manera no viaja al rio de las Almas, sino que es aniquilada
por completo; esta criatura sélo puede ser devuelta a la
vida a través de un efecto de conjuro o ritual de 10.° nivel,
como deseo.

Destruccion Los ejemplares de Los juncos susurrantes no
tienen protecciones especiales y se pueden destruir como
cualquier otro libro normal, pero hacerlo sin llevar a cabo
unos cuidadosos preparativos rituales expone al que des-
truya el libro a la Muerte vacia.

> .
Conjuros y rituales

Los héroes pueden encontrar el siguiente nuevo conjuro y ri-
tual 1til en las bévedas de la Abominacién.

DESPERTAR PORTAL

Las bévedas de la Abominacién son enormes y Belcorra a ve-
ces las consideraba demasiado grandes para atravesarlas por
medios normales, especialmente cuando tenia prisa. Por ello,
instal6 circulos de teletransporte por todas las bovedas de la
Abominacién, tanto para los viajes directos como para un
transporte general mds comodo. Con el tiempo, la magia de los
circulos de teletransporte de Belcorra se desvanecid. Es necesa-
rio el ritual despertar portal para reactivarlos. Cada circulo de
teletransporte vinculado se debe reactivar individualmente con
este ritual antes de poderse utilizar, por lo que los héroes deben
viajar fisicamente a cada lado de un par de portales vinculados
para despertarlos. Una excepcion es la red de cdmaras de por-
tales a lo largo de las bovedas de la Abominacion (dreas B17,
C16, D5, E18, F13, G2, H33, 159 y J5); para esta red, los héroes
pueden despertar los portales a medida que se los encuentran,
pero los portales despiertos s6lo se conectan con otros de la
red que los héroes hayan despertado previamente.

Este ritual esta registrado en un folio de la coleccién pro-
tegida de Belcorra (area C35), pero la momia ritualista Cha-
fkhem (en el drea E18) también lo conoce, por lo que los
héroes podrian aprenderlo de él.

DESPERTAR PORTAL
Lanzamiento 1 hora; Lanzadores secundarios hasta 5
Prueba principal Arcanos u Ocultismo (entrenado); Pruebas
secundarias Arcanos u Ocultismo (el que se use para la
prueba principal)
Alcance 10 pies (3 m); Objetivo 1 portal
Intentas reactivar un circulo de teletransporte, portal o umbral
inactivo (Guia del jugador avanzada, pag. 240) infundiéndolo
con energias magicas. Este ritual debe realizarse con éxito dos
veces, una en cada lugar al que se conecte el portal. Si bien los
circulos de teletransporte y los portales que se encuentran en las
bovedas de la Abominacion no requieren ningun coste adicional
para despertarlos, otros portales pueden requerir objetos raros
0 materiales especificos como coste para este ritual a discrecion
del DJ (algunos portales pueden incluso ser tan poderosos que

RITUAL 3




este ritual no pueda despertarlos en absoluto).
La CD requerida para despertar con éxito un portal varia en

funcion de la fuerza y la distancia que haya entre sus extremos.
Para los portales que se encuentran en la Senda de aventuras:
Las bévedas de la Abominacidn, la CD varia en funcion del nivel
del dungeon en el que se encuentra. Utiliza la seccion CD por el
nivel de la Tabla 10-5 de la pagina 503 de las Reglas bdsicas para
determinar la CD de conjuro de un portal, utilizando el nivel de
dungeon en lugar del nivel de conjuro. Asi, activar el portal en
el primer nivel de las bovedas de la Abominacion requiere una
prueba CD 15 con éxito, mientras que activar el portal en el cuar-
to nivel requiere una prueba CD 23 con éxito.

Exito critico Despiertas el portal. Si el otro lado se despierta, el por-
tal puede utilizarsecon normalidad y no se desactivara de for-
ma natural. Si su otro lado no se despierta, este lado permanece
despierto durante 1 afio, posiblemente dandote tiempo suficiente
para encontrar y despertar el portal al que esta conectado.

Exito Como con el éxito critico, pero si el otro lado
del portal no se despierta, este lado permane-
ce despierto durante sélo 1d6 dias antes de
que se desvanezca y vuelva a quedar inactivo.

Fallo No consigues activar el portal y la reaccion
magica te deja anonadado 1 durante 24 horas.

Fallo critico Como con el fallo, pero, ademas, una criatu-
ra hostil es atraida a través del portal y ataca inmedia-
tamente a los presentes. La criatura atraida a través
del portal varia en funcion de la naturaleza del portal;
en las bovedas de la Abominacion, la criatura conju-
rada depende del nivel del dungeon en el que se intento el
ritual, como se indica a continuacion:

Primer nivel bruma vampirica (Bestiario 2, pag. 45)
Segundo nivel scalathrax (pagina 243)

Tercer nivel bocon barbotante (Bestiario, pag. 42)
Cuarto nivel fuego fatuo (Bestiario, pag. 171)

Quinto nivel devorador de almas (Bestiario 2, pag. 80)
Sexto nivel glotdn del vacio (pagina 237)

Séptimo nivel wraith aterrador (Bestiario 2, pag. 298)
Octavo nivel fantasma mago (Bestiario, pag. 166)
Noveno nivel gosreg (Bestiario 2, pag. 149)

Décimo nivel vastago brillante (Bestiario, pag. 329)
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EXPULSION ECTOPLASMICA

Los videntes de las cavernas son esos raros habitantes de las
Tierras Oscuras que pueden extraer susurros de la piedra que
sostiene el mundo. Aunque los videntes de cavernas drow son
raros, los gemelos drow Bhazrade y Klathor han aprovecha-
do este poder y pueden compartir este conjuro que extrae las
influencias posesivas de los huéspedes vivos. Lo ensefian a los
héroes con buenas relaciones con los drow de Yldaris.

EXPULSION ECTOPLASMICA CONJURO 5

Tradiciones ocultismo
Lanzamiento *¥¥® material, somatico, verbal
Alcance 30 pies (9 m); Objetivo 1 criatura

Invocas zarcillos de ectoplasma efimero para que atraviesen al ob-
jetivo y se lleven una afliccion psiguica dafina. Inmediatamente
intentas contrarrestar un unico efecto en el objetivo con el rasgo
emocion o posesion, o un efecto que le imponga al objetivo el esta-
do negativo controlado o fascinado. Si no consigues contrarrestar
el efecto, creas una resonancia que permite al objetivo escapar
mas habilmente del efecto por si mismo; durante |a siguiente hora,
el objetivo obtiene un bonificador +2 por estatus a las salvaciones
de Voluntad para librarse del efecto que no has podido contrarres-
tar (como las salvaciones de Voluntad para librarse del control por
el conjuro posesion).
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LLAMAR A LA SANGRE

Este horrendo conjuro circula ampliamente entre los magos
de sangre urdefthans y su horripilante uso es una aptitud de

signatura de esos lanzadores de conjuros.

LLAMAR A LA SANGRE CONJURO 4

sufre el objetivo (después de aplicar resistencia y similares) y estar
acelerado durante 1 asalto, o renunciar a los Puntos de Golpe tem-

porales y estar acelerado durante 1 minuto. Sélo puedes utilizar
esta accion adicional para dar un Golpe, un Paso o una Zancada.
Pierdes los Puntos de Golpe temporales que te queden al cabo de
1 minuto.

Tradiciones arcano, ocultismo, primigenio

Lanzamiento ¥ somatico, verbal

Alcance 60 pies (18 m); Objetivo 1 criatura viva

Tirada de salvacion Fortaleza basica

Con una palabra y un gesto, haces que manen chorros de sangre
de la boca, las fosas nasales, las orejas u otros orificios faciales
del objetivo y se precipiten hacia tu boca. Infliges 8d4 de dafio
negativo al objetivo.

Si el objetivo sufre dafo, su sangre fluye hasta tu boca. Si eres
una criatura viva y no tienes curacion negativa, quedas indispues-
to 2. Si eres un muerto viviente (o estas vivo, pero tienes curacion
negativa), puedes elegir entre obtener una cantidad de Puntos de
Golpe temporales equivalente a la mitad del dafio negativo que

Potenciado (+1) El dafio aumenta en 2d4.

MALDICION DEL SABIO

Este conjuro abruma el cerebro con conocimientos y estd
disponible para los personajes con el arquetipo investigador
de lo sobrenatural.

MALDICION DEL SABIO CONJURO 4

| ATAQUE | ENCANTAMIENTO | INFORTUNIO | MALDICION | MENTAL

Tradiciones arcano, ocultismo

Lanzamiento *»¥ somatico, verbal

Alcance toque; Objetivos 1 criatura

Tirada de salvacion Voluntad; Duracién varia

Afliges al objetivo con una maldicién que llena su mente de mi-
nucias distractoras e hiperespecializadas, haciendo que dude
incluso de hechos simples. El objetivo debe hacer una tirada
de salvacion de Voluntad.

Exito critico El objetivo no se ve afectado.

Exito Durante 10 minutos, el objetivo debe tirar dos veces y

guedarse con el peor resultado cuando haga una prueba de
Arcanos, de Ocultismo, de Saber o de Sociedad. Si el objetivo
tiene éxito en una prueba de Recordar conocimiento, obtiene
un dato verdadero y un dato errdneo, pero no tiene forma de
saber cudl es (esto no tiene efecto si el objetivo obtiene un
éxito critico en una prueba de Recordar conocimiento).

Fallo Como con el éxito, pero el efecto es permanente.

Fallo critico Como con el fallo, pero ademas el objetivo trata los
resultados de todas las pruebas de Recordar conocimiento
como un grado de éxito peor que el resultado que haya ob-
tenido (un éxito critico se convierte en un éxito, un éxito se
convierte en un fallo y un fallo se convierte en un fallo critico).

MALDICION DEL SONADOR

Este conjuro crea una maldicion agobiante que aflige al ob-
jetivo e inhibe la capacidad de pensar con claridad. Los hé-
roes tienen mds posibilidades de acceder a este conjuro por-
que estd incluido entre los conjuros del libro de conjuros de
Zarmavdian, Umbrales de la verdad. También esta entre los
conjuros que puede aprender un personaje con el arquetipo
investigador de lo sobrenatural.

MALDICION DEL SONADOR CONJURO 4
Tradiciones arcano, ocultismo

Lanzamiento ¥ somatico, verbal

Alcance toque; Objetivos 1 criatura

Tirada de salvacion Voluntad; Duracién varia

Impones una maldicion sobre el objetivo que le hace distraerse
facilmente y ser incapaz de concentrarse en tareas que requieran




discernimiento o perspicacia. El objetivo debe hacer una salva-

cion de Voluntad.

Exito critico El objetivo no se ve afectado.

Exito Durante 10 minutos, el objetivo debe tirar dos veces y
guedarse con el peor resultado cuando haga una prueba de
Medicina, de Naturaleza, de Percepcion o de Supervivencia. Si
el objetivo tira un éxito critico en una prueba de Percepcion
o0 en una prueba de habilidad para realizar una accién con el
rasgo concentrarse, el objetivo obtiene un éxito en su lugar.

Fallo Como con el éxito, pero el efecto es permanente.

Fallo critico Como con el fallo, excepto que el objetivo trata los
resultados de todas las pruebas con el rasgo concentrarse
como un grado de éxito peor que el resultado que obtuviera
(un éxito critico se convierte en un éxito, un éxito se convierte
en un fallo y un fallo se convierte en un fallo critico).

VIANDA DEL GUSANO

El gusano que camina ocultista Volluk Azrinae cre6 este re-
pulsivo conjuro mientras llevaba a cabo la investigacién ne-
cesaria para su horrible transformacion. La primera vez que
los héroes se topan con este conjuro podria ser cuando Volluk
lo usa contra ellos, pero también estd en un pergamino en sus

aposentos (area D18).

VIANDA DELGUSANO

Tradiciones ocultismo, primigenio

Lanzamiento ‘¥® somatico, verbal

Alcance 30 pies (9 m); Objetivos 1 criatura corporea

Tiro de salvacion Fortaleza; Duracién consulta a continuacion

En el interior de la carne de la criatura objetivo se materializan

gusanos que lo carcomen, infligiendo 4d6 de dafio perforante y

1d6 de dafio perforante persistente. Si el objetivo es una cria-

tura muerta viviente corpdrea no esquelética, infliges 2d6 de
dafio perforante persistente adicionales. El objetivo debe hacer
una salvacion de Fortaleza.

Exito critico Los gusanos se retuercen de forma inofensiva vy el
objetivo no sufre ningun dafo.

Exito El objetivo sufre todo el dafio inicial, pero no el dafio persis-
tente y el conjuro termina inmediatamente.

Fallo El objetivo sufre todo el dafio inicial y el persistente y se
queda desprevenido debido al dolor durante el tiempo que dure
el dafio persistente.

Fallo critico Como con el fallo, pero el objetivo sufre el doble
de dafio inicial y también queda lentificado 1 por el dolor
mientras sufra el dafo persistente.

Potenciado (+2): El dafio inicial y el persistente aumentan en 2d6
y en 1d6, respectivamente.

Contratos infernales

Algunos mortales se condenan a si mismos a través de la ti-

CONJURO 2

ranfa, el asesinato u otras ofensas que afectan al alma. Otros
necesitan algo de ayuda para entregar sus almas al Infierno.
Los diablos ofrecen gustosamente tentaciones seductoras a
los mortales desesperados, pero a un alto precio.
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f/ INTERPRETACION DE UN CONTRATO INFERNAL /
Entender las complejas clausulas legales de un contrato \\
infernal es dificil, y mas cuando tienes un diablo al lado ]
exigiendo una firma apresurada. Un lector debe hacer |
una prueba secreta de Descifrar escritura para entender
las clausulas de un contrato. Cada contrato indica las
habilidades apropiadas a utilizar y la CD esta basada en
el nivel de objeto del contrato (Reglas bdsicas, pag. 503).
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De forma alternativa, el lector siempre puede usar la ha- Capitulo 2:
bilidad Saber (Legal) para descifrar el contrato con una El dungeon
olvidado

CD -4. Independientemente del resultado de la prueba,

el lector siempre entiende las clausulas Beneficio y Pago Capitulo 3:
del contrato. La secta de
la Ulcera

Exito critico E| lector entiende la Condicion oculta y la

Clausula de rescision. Capitulo 4:~
Exito El lector entiende la Condicidn oculta. El Largo suefio
de la muerte

Fallo El lector no entiende la Condicion oculta y recibe
informacion falsa sobre esta clausula.

Fallo critico El lector no entiende ni la Condicion oculta
ni la Clausula de rescision y recibe informacion falsa
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Un mortal puede intentar renegociar el contrato; queel carne y hueso

diablo esté de acuerdo depende del DJ. El mortal debe en-
tender la Condicion oculta o la Clausula de rescision para
cambiar los términos a su favor; el diablo sabe si el mortal
malinterpreta estas clausulas (por haber fallado una prue-
ba de Descifrar escritura) y, si es asi, normalmente le si-
gue la corriente, sabiendo que cualquier otro acuerdo que
haga basado en una clausula malinterpretada no es vincu-
lante y que, por tanto, no cambia los efectos del contrato.
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Estos acuerdos se formalizan siguiendo las tradiciones y AN
formas de los acuerdos vinculantes mas familiares para la
cultura de los mortales, como un apretén de manos, una
ceremonia de atadura de manos o un acuerdo por escrito
firmado por ambas partes. Los diablos suelen incluir su
propio giro diabdlico en las tradiciones y exigen que el
apretén de manos se realice mezclando la sangre de ambas
partes, atando las manos con una cadena al rojo vivo o
firmando un documento con sangre. Estas florituras rara
vez son necesarias; exigirlas al mortal es simplemente una
muestra de poder disefiada para dar ventaja al diablo. La
mayoria de los tratos con diablos en la Region del mar
Interior adoptan la forma de contratos escritos, que pre-
tenden ofrecer total transparencia a los mortales firman-
tes, pero que en realidad incorporan acuerdos adicionales
ocultos en un lenguaje ofuscado.



Las hovedas de >

SENDA'DE AVENTURAS -

Casi todos los contratos infernales tienen tres cldusulas
distintas: un beneficio continuo para el mortal, un pago
que el mortal debe hacer al diablo (normalmente en forma
de restriccion o prohibicién sobrenatural) y una cldusula
de rescision que, de producirse, anula de inmediato todo
el contrato y acaba con todos sus efectos. Los contratos
suelen incluir condiciones ocultas que dan al diablo una
ventaja adicional.

Las reglas de un contrato infernal son las de un objeto
maégico con el rasgo contrato. Este objeto no tiene esencia
fisica y no se puede disipar, alterar ni destruir, excepto si
se destruyen las dos copias fisicas del contrato (una tarea
practicamente imposible, ya que la mayoria de los diablos
envian su copia a la Fortaleza Caida en Dis, una biblioteca
infernal casi prohibida para los mortales). Un contrato in-
fernal se imbuye automdticamente y cuenta para el limite de
10 objetos imbuidos de un personaje, por lo que todos es-
tos contratos incluyen, como parte de su coste, una fraccion
de la capacidad del negociador para utilizar otros objetos
maégicos. Una vez imbuidos, los contratos infernales no son
visibles (aunque sus efectos pueden serlo), pero cualquiera
que tenga uno es consciente de su presencia constantemente.
Si una criatura muere con un contrato infernal imbuido, su
alma es consignada al Infierno y no se puede devolver a la
vida a menos que su alma se libere.

Los siguientes son algunos ejemplos de contratos que
un mortal podria conseguir; cada uno de ellos especifica
el tipo de diablo que es mas probable que los ofrezca y
los tipos de pruebas que los lectores pueden utilizar para

descifrar sus términos.

SUERTE DEL DIABLO OBJETO0 3

Diablo diablillo; Descifrar escritura Arcanos, Ocultismo, Sociedad

Has negociado con un diablillo, uno de los diablos menos podero-

sos, por un fragmento de suerte infernal.

Beneficio Una vez al dia, puedes hacer una tirada de salvacion dos
veces y quedarte con el resultado mas alto.

Pago Al terminar tu vida mortal, tu alma debe servir al diablillo
durante 100 afios.

Condicidn oculta La clausula de «al terminar tu vida mortal» esta
cuidadosamente redactada para acelerar tu muerte. No puedes
usar el beneficio contra un efecto de muerte vy, si sacas un fallo
en una tirada de salvacion contra un efecto de muerte, sufres
un fallo critico en su lugar.

Clausula de rescision Si fallas criticamente una tirada de salvacién
contra un efecto de muerte y no mueres, el contrato se vuelve
inaplicable en sus términos y se anula.

PACTO DE TOMA DE SANGRE

Diablo barbazu; Descifrar escritura Saber (Guerra), Sociedad
Negocias a cambio de poder y ferocidad.

Beneficio Tus golpes con éxito con armas cuerpo a cuerpo cortan-
tes y perforantes infligen 1 de dafio persistente por sangrado.

0BJETOS

En caso de éxito critico, este dafio persistente por sangrado es
igual a la mitad de tu nivel.

Pago Recuperas la mitad del nimero habitual de Puntos de Golpe al
descansar (incluidos los Puntos de Golpe obtenidos por un des-
canso largo) y por cualquier aplicacion de la habilidad Medicina.

Condicion oculta El barbazu es duefio de cualquier arma que en-
cuentres. No mas de una vez al mes, el barbazu puede exigir
una Unica arma a su eleccion (casi siempre la mejor arma en tu
poder). Estas obligado a entregar el arma inmediatamente, sin
hacer preguntas.

Clausula de rescision El contrato garantiza que no «seras asesi-
nado por el barbazu o a manos de un barbazu». Esta redaccion
es imprecisa; si algun barbazu te mata, o si mueres por dafio
persistente por sangrado de cualquier fuente, el contrato que-
da anulado.

DERECHO DE VENGANZA

[ Micico |

Diablo erinia; Descifrar escritura Naturaleza, Religion

Posees y esgrimes los poderes profanos de la venganza.

Beneficio Cuando una criatura te inflige dafio, puedes exigir su
castigo como reaccion. Hasta el final de tu siguiente turno, ob-
tienes un bonificador +1 por estatus a las tiradas de ataque
contra esa criatura.

Pago Si hieres a una criatura, es tu deber matarla. Si una criatu-
ra sobrevive durante 24 horas después de que le hagas dario,
guedas condenado 1. Si ya sufres el estado negativo condena-
do, éste aumenta en 1.

Condicion oculta No mas de una vez al afio, |a erinia puede obli-
garte a atacar a una criatura a su eleccion a la que puedas ver.
Eres controlado por la erinia y debes luchar contra la criatura
elegida durante 1 minuto.

Clausula de rescision El contrato exige que ejecutes una vengan-
za sangrienta contra cualquiera que te haya perjudicado, pero
la naturaleza de la venganza es vaga. Puedes terminar el con-
trato creando efigies de todos los que crees que te han hecho
dafio, derramando tu sangre sobre todas a la vez (al menos 1
Punto de Golpe por efigie) y destruyéndolas.

0BJETO8

DISPOSICION GELIDA

Diablo gelugon; Descifrar escritura Naturaleza, Saber (Juegos

de azar)

Tu carne no parece diferente, pero es fria al tacto.

Beneficio Obtienes resistencia al frio equivalente a tu nivel y un
bonificador +1 por estatus a las tiradas de salvacion contra
efectos mentales.

Pago Los liquidos que posees, incluidas las pociones y los objetos
alquimicos liquidos, se congelan en el transcurso de 1 minuto y
se descongelan al cabo de 1 minuto de no estar en tu poder. Las
pociones y elixires congelados tardan 1 minuto en consumirse.

Condicion oculta (conjuro, teletransporte) No mas de una vez
por semana, el gelugén puede moverte como una pieza en un
tablero de juego para hacer avanzar sus planes. El gelugén

puede aparecer y transportarte a ti y a cualquier objeto que

0BJETO 11




lleves y sostengas desde tu espacio actual a un espacio despe-
jado en un radio de 500 pies (150 m) (el gelugdn no necesita
ver esta ubicacion, pero debe conocer su ubicacion relativay la
distancia que le separa de ti). Este efecto no transporta a nin-
guna otra criatura. Es poco probable que el gelugon te cologue
en un espacio menos peligroso que el que dejaste.

Clausula de rescision El contrato te proporciona los benefi-
cios del «hielo eterno de Cocito». Si viajas
a Cocito, la séptima capa del Infierno y te
situas en un éarea de al menos 100 pies (30
m) de ancho que no contenga hielo y tenga una
temperatura superior al punto de congela-
cion, el contrato queda anulado. Tales
lugares son excepcionalmente raros
en Cocito, y los esfuerzos para crear
un area de tales caracteristicas pro-
bablemente llamen la atencion de
criaturas desagradables.

Ohbjetos alquimicos
Los siguientes objetos alquimicos pueden
encontrarse en esta aventura, normalmente
en las manos (o garras) de las criaturas que
los elaboraron.

BOMBAS ALQUIMICAS

Las bombas alquimicas son armas marciales arrojadizas con
un incremento de alcance de 20 pies (6 m). Como todas las
bombas alquimicas, las bombas necrdticas combinan compo-
nentes alquimicos volatiles que explotan cuando la bomba
impacta con una criatura u objeto.

Los urdefhans destilan bombas necréticas y las utilizan
contra enemigos vivos, ya que no tienen que preocuparse por
causar dafio por salpicadura a sus aliados que se encuentren
a un alcance cuerpo a cuerpo de sus objetivos. Los urdefthans
batidores letales suelen llevar varias bombas necréticas y no
dudan en emplearlas contra sus enemigos.

BOMBA NECROTICA OBJETO 10 MAS
Uso sostenido con 1 mano; Impedimenta L

Activar ¥ Golpe

Las bombas necrdticas combinan reactivos que la mayoria de la
gente considera repugnantes en el mejor de los casos e impios
en el peor, creando un miasma que absorbe la vida al entrar en
contacto con el aire. Una bomba necratica inflige el dafio negativo
y el dafio por salpicadura indicados y deja indispuesto al objetivo
principal en caso de impacto critico. Este dafio sélo afecta a las
criaturas vivas. Muchos tipos conceden un bonificador por objeto
a las tiradas de ataque.

Tipo menor; Nivel 1; Precio 3 po

La bomba inflige 1d6 de dafio negativo y 1 de dafio negativo por
salpicadura. En caso de impacto critico, el objetivo queda indis-
puesto 1.

Tipo moderado; Nivel 3; Precio 10 po

Bomba rieerética

Y

.
. .

Obtienes un bonificador +1 por objeto a las tiradas de ataque. La
bomba inflige 2d6 de dafio negativo y 2 de dafio negativo por salpi-
cadura. En caso de impacto critico, el objetivo queda indispuesto 2.
Tipo mayor; Nivel 11; Precio 250 po
Obtienes un bonificador +2 a las tiradas de ataque. La bomba infli-
ge 3d6 de dafio negativo y 3 de dafio negativo por salpicadura. En
caso de impacto critico, el objetivo queda indispuesto 3.
Tipo superior; Nivel 17; Precio 2.500 po
Obtienes un bonificador +3 a las tiradas de
ataque. La bomba inflige 4d6 de darfio negativo
y 4 de dafio negativo por salpicadura. En caso de
impacto critico, el objetivo queda indispuesto 4.

ELIXIRES ALQUIMICOS

Estos brebajes alquimicos consumibles tienen
efectos inusuales. Algunos modeladores de car-
ne seugathi elaboran un mutdgeno de ictiosis
a partir de las sustancias quimicas raras que
utilizan para descomponer la piel de sus victi-

mas; el elixir tiene el efecto contrario, endurece
la piel de quien lo bebe. Los héroes pueden
encontrar el mutdgeno de ictiosis escondido
en un armario de almacenamiento en el nivel
de los Laboratorios.

El elixir del escéptico es popular entre cualquiera que pre-
vea un tenso intercambio diplomdtico o que espere que le
mientan en un futuro cercano. Belcorra y sus guardias escon-
den algunos elixires del escéptico en los niveles superiores
del dungeon.

ELIXIR DEL ESCEPTICO

[ ALQUIICO |
Uso sostenido con 1 mano; Impedimenta L
Activar ¥ Interactuar

Este elixir te agudiza la mente y te permite no dejarte engafar por
mentiras, falsedades y artimafias magicas. Obtienes un bonificador
por objeto a las pruebas de Percepcion y a las CD de Percepcion
para descubrir las falsedades que la persona que las comunica
sabe que son falsas, ya sean mentiras habladas o engarios escri-
tos. Obtienes este mismo bonificador por objeto a las salvaciones
de Voluntad.

Tipo menor; Nivel 1; Precio 4 po

El bonificador es +1y la duracion es de 1 minuto.

Tipo moderado; Nivel 6; Precio 50 po

El bonificador es +2 y la duracion es de 10 minutos.

Tipo mayor; Nivel 11; Precio 300 po

El bonificador es +3 y la duracion es de 1 hora.

OBJETO 10 MAS

MUTAGENO DE ICTIOSIS OBJET05
Precio 24 po

Uso sostenido con 1 mano; Impedimenta L

Activar ¥ Interactuar

Después de beber este mutageno, tu piel se renueva continuamen-
te, engrosandose en grandes manchas escamosas.
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Beneficio Durante 1 minuto, obtienes curacion rapida 2 y tienes
éxito automaticamente en las pruebas planas para recuperarte del
dafio persistente por sangrado.

Inconveniente Tu piel engrosada dificulta los movimientos rapi-
dos y tu exceso de piel se desprende al menor movimiento. Se te
impone un penalizador -2 a las salvaciones de Reflejos durante 1
minuto. Cualquier criatura que intente Rastrearte en las proximas
24 horas obtiene un bonificador +4 por circunstancia a su prueba.

VENENOS ALQUIMICOS

Los venenos pueden producir una variedad de efectos debili-
tantes en el cuerpo. Los modeladores de carne seugathi utilizan
la toxina de muda en sus victimas. Los héroes pueden encon-
trarse con la toxina de muda cuando exploran los laboratorios
donde los seugathi se dedican a sus malvadas ciencias.

El veneno de estupor es una potente toxina desti-
lada de las profundidades de las Tierras Oscuras.
Es popular entre los drow que consideran
que el veneno letargico (mds comin) no
es suficiente para abatir a sus enemigos, in-
cluida la mayoria de los drow de Yldaris
(que luchan contra los monstruos de los
Terrenos de caza).

TOXINA DE MUDA OBJETO7
[Raro | avouimico | consumLe | ewioa | veeno I
Precio 60 po

Uso sostenido con 2 manos; Impedimenta L
Activacion *¥¥ Interactuar
Esta compleja toxina provoca que los musculos bajo
la piel de una criatura se vuelvan sueltos y maleables,
lo que resulta muy util para los modeladores de carne. Los movi-
mientos bruscos o espasmadicos que realiza la victima concentran
la toxina en los musculos subdérmicos vy, finalmente, provocan que
la piel y los mUsculos se desprendan.

Tirada de salvacion Fortaleza CD 25; Periodo de activacion
1 asalto; Duracién maxima 1 hora; Fase 11d6 de dafio
por veneno por cada accion con el rasgo atague o movi-
miento que la victima lleve a cabo (1 asalto); Fase 2 1d6
de dafio por veneno y 1d6 de dafio cortante por cada accién
con el rasgo atague, manipular o movimiento que la victima
lleve a cabo (1 asalto); Fase 3 como la Fase 2, pero 1d6 de
dafio por veneno, 2d6 de dafio cortante y el movimiento
forzado también causa dafio (1 hora)

VENENO DE ESTUPOR OBJET0 4
 auguivico | consumipL | HeRioa fincapaciacionfsueo [veweno
Precio 16 po

Uso sostenido con 2 manos; Impedimenta L

Activar *¥® Interactuar

El veneno de estupor es una destilacion mas potente del ve-
neno letargico. Una mayor exposicion al veneno de estupor no

S . 4

requiere que el objetivo haga tiradas de salvacion adicionales;
solo fallar una tirada de salvacion contra una exposicion en
curso puede avanzar en su fase.

Tirada de salvacion Fortaleza CD 20; Duracion maxima 6 horas;
Fase 1 lentificado 1y desprevenido (1 asalto); Fase 2 lentificado
2 y desprevenido (1 asalto); Fase 3 inconsciente sin prueba de
Percepcion para despertar (1 asalto); Fase 4 inconsciente sin
prueba de Percepcion para despertar (1d6 horas)

MATERIAL ALQUIMICO

Los héroes pueden obtener material alquimico especializado
de sus contactos drow de Yldaris. Ninguno de estos objetos
estd disponible para que los héroes los encuentren como te-
soro en las bovedas de la Abominacién. Sin embargo, Qua-
ra y los demds drow saben de ellos y podrian recomendar
pedirlos a Lozardyn si los héroes se enfrentan a peligros
fingicos o a la exploracién submarina.

ALMIZCLE DE CAMINAR ENTRE HONGOS

Precio 21 po

Uso sostenido con 1 mano; Impedimenta L

Activar ¥ Interactuar

Este ungliento maloliente embota los olores y ras-
tros que detectan las criaturas fungicas. Durante

OBJETO S

n\ 1 dia después de que te untes este almizcle en
. el cuerpo, a las criaturas fungicas se les impone
un penalizador -4 a las pruebas de Percepcion
para Buscarte o detectar tu presencia. Si una

criatura fungica es descerebrada, se le impone
un penalizador -6. El almizcle también te otorga
un bonificador +1 por objeto a la CA contra ataques

cuerpo a cuerpo de criaturas fungicas sin vision durante el mismo
periodo de tiempo. Los efectos del almizcle de caminar entre hongos
terminan inmediatamente si te sumerges en agua o estas sujeto a

otro efecto olfativo.

MASCARA DE JUNCOS WASUL
| ALQUIMICO | CONSUMIBLE |
Precio 6 po
Uso puesto; Impedimenta L
Activar *® Interactuar
Esta mascara esta hecha de juncos
wasul de las Tierras Oscuras, que se
han tratado alquimicamente para
mejorar sus propiedades de reten-
cion de aire cuando se sumergen en
el agua. Cuando te pones esta masca-
ra, durante la siguiente hora, puedes
aguantar la respiracion durante 15 asal-
tos mas tu modificador por Constitucion (en lugar de 5 asaltos
+ tu modificador por Constitucion) antes de ahogarte. No tiene
efecto en entornos no acuaticos que requieran que aguantes la
respiracion. Una hora después de aplicar la mascara, ésta se des-
hace en jirones de fibra.

0BJETO 2




Objetos mdgicos
Las bévedas de la Abominacién contienen varios
objetos magicos nuevos para que los héroes los
encuentren. El farol de luz vacia estd en pose-
si6n de Volluk Azrinae, el gusano que cami-
na, que a veces se aventura a Marismaniebla
con él. Kragala, la baterista duergar de Ma-
licia sombria, utiliza un tambor plegable en
sus actuaciones. Los diablos del nivel de la
Prision utilizan la cinta del arriero para entre-
nar a sus tropas de modelados.

Las lentes de fulcro son cristales mégicos
tnicos que contienen cada uno una porcién de
la esencia de Nhimbaloth. Pertenecen a un con-
junto mds amplio de lentes creadas para manipu-
lar o incluso atar a la Muerte vacia; la mayoria de
las otras lentes estdn perdidas desde hace ya tiempo
y probablemente fueran destruidas. La familia
Haruvex llegd a poseer cuatro de las lentes y
sabian que reunirlas concentraba la atencién
de Nhimbaloth de forma inédita y peligrosa.
Belcorra trajo consigo las cuatro lentes a las bovedas de la
Abominacién con la intencion de instalarlas en la Luz som-
bria para su venganza definitiva contra Absalom. También
cred un recepticulo especial llamado entramado de fulcro
para sostener las lentes de modo que su poder pudiera con-
centrarse en conjunto. Se dio cuenta del peligro que suponia
mantener las lentes de fulcro demasiado juntas hasta que lle-
gara el momento oportuno y las reparti6 entre grupos leales
en los niveles mds bajos de las bévedas de la Abominacién
para su custodia.

Belcorra s6lo lleva consigo la lente mds poderosa, la
lente de fulcro ébano; de hecho, como fantasma,
es la tinica que puede llevar. Si los héroes con-
siguen utilizar las otras tres lentes contra
Belcorra, podran atraer la temible mi-
rada de Nhimbaloth hacia la hechice-
ra. A pesar de su lealtad, Belcorra no
puede esperar mantener su espiritu
intacto cuando la mirada de Nhimba-
loth se pose directamente sobre ella.

Las lentes de fulcro son mds que
meros recepticulos de la esencia de
Nhimbaloth. Cada una concede a quie-

nes la usan un fragmento del poder de Lente de ful ES]Ilél‘dldd
la Primigenia. ~ sencillas si éste es mayor.

CINTA DEL ARRIERO OBJETO7

Entramadé de fulc:ro

Y

.
. .

Activar *¥¥? orden; Frecuencia una vez al dia; Efecto Ejerces
tu voluntad sobre una criatura descerebrada en un ra-
dio de 30 pies (9 m). Si el objetivo es una criatura
descerebrada de 3. nivel o inferior, debe hacer
una salvacion de Voluntad CD 20. Si eres un ]
diablo, el objetivo obtiene un resultado un ;
grado de éxito peor gue el resultado de su Otari
'tirada de salvacion. Capitulo 1:
Exito critico La criatura objetivo no se ve Unaluzenl
afectada. aniebla ‘
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Exito La criatura objetivo queda lentificada 1 du- Capitulo 2:
rante 1 asalto mientras tus ordenes confunden El dungeon
sus reacciones. olvidado
Fallo Controlas a la criatura durante 1 hora, aunque Capitulo 3:
no sigue las érdenes que son obviamente auto- La secta de
. la Ulcera
destructivas.
Fallo critico Como con el fallo, pero la duracion es Capitulo 4:
, El Largo sueiio
de 1dia.
de la muerte
ENTRAMADO DE FULCRO OBJETO 1 LT
= Al campo de
UNICO | OCULTISMO | TRANSMUTACION i S

Precio 1.200 po

Uso sostenido en 2 manos; Impedimenta 2 EX:;?:‘:g::t:s: o
Este armazdn de plata y cobre esta disefiado para sostener cuatro carne y hueso
lentes de enfoque, una detras de otra, de menor a mayor. Su base e
encaja para montarse en un soporte, como el que se encuentra en Guardianes
lo alto de un faro. El entramado del fulcro se disefid especifica- del alma
mente para sostener las cuatro lentes de fulcro de menor a mayor Capitulo 8:
(carmesi, ébano, esmeralda, ocre) y zumba ligeramente cuando se Jardines en
encuentra a 10 pies (3 m) de cualquiera de las lentes de fulcro. Una decadencia
lente de fulcro encajada en el entramado del fulcro no tiene Im- Capitulo 9:
pedimenta; el entramado permanece en Impedimenta Alacaza
1. Insertar o retirar una lente del entramado del Capitulo 10:
fulcro requiere una accion de Interactuar. Atraer la
El entramado del fulcro canaliza el poder LT R
de las lentes de fulcro instaladas en él. Nhimbaloth
Mientras sostienes el entramado del ful- Cajade

herramientas de
P\ laaventura &

(

sus aptitudes. Cuando lanzas un conjuro de &)h,‘ [ |1
ataque cuerpo a cuerpo con una lente en el '\/ /\
entramado del fulcro, utilizas el modificador por
atague mas alto de cualquier lente del entramado

para el conjuro cuerpo a cuerpo o puedes utilizar tu

modificador por ataque cuerpo a cuerpo con armas

cro, se considera que las lentes encajadas

en él estan en tu mano a efectos de activar

LENTE DE FULCRO CARMESI 0BJETO9

RARO JENCANTAMIENTOJ INCAPACITACION | INVESTIDO | MAGICO

Precio 675 po

Uso brazales puestos; Impedimenta L

Esta mufiequera de cuero negro tiene una gema roja brillante en el
interior de la mureca. Unos tenues glifos y palabras de dominacion
escritas en Infernal nadan en el interior de la gema. Tus palabras se
vuelven duras y cortantes cuando tienes este objeto magico imbuido.

| onico | encantamiento | imeuioo | ocutmismo

Precio 700 po; Impedimenta 1
Esta lente concava contiene una nube carmesi flotante que parece

sangre que se arremolina lentamente en su interior.

Mientras tengas la lente de fulcro carmesi imbuida, te llena de
una furia malévola que apenas puedes contener. Obtienes un boni-
ficador +2 por objeto a las tiradas de salvacion contra los efectos
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de miedo y un bonificador +2 por objeto al dafio de tu Golpe cuer-

po a cuerpo (esto aumenta a un bonificador +4 por objeto al dafio

si el Golpe cuerpo a cuerpo es un ataque de mandibula).
Puedes activar la lente de las siguientes maneras:

Activar ¥ Interactuar; Frecuencia una vez al dia; Efecto Agarras
la lente de fulcro carmesi en una mano y asestas un Golpe que
no requiera esa mano. El golpe inflige 1d8 de dafio de precision
adicional (0 2d8 de dafio de precision si se trata de un Golpe de
mandibula) y no cuenta para tu penalizador por ataque multiple.

Activar *¥¥ Interactuar (ataque, posesion); Efecto Mientras aga-

rras la lente, haz una tirada de ataque de conjuro cuerpo a cuer-

po con un modificador +18. En caso de impacto, obligas al frag-
mento de esencia de Nhimbaloth de la lente a poseer al objetivo.

La lente ya no esta imbuida y el objetivo obtiene los mismos

beneficios que si se hubiera imbuido la lente, pero no

puede activar las otras aptitudes de la lente. Este
efecto es permanente, pero se puede termi-
nar mediante cualquier efecto que elimine
un efecto de posesion. La lente no tiene
ninguna capacidad magica hasta que el
efecto de posesion termine; cuando lo
hace, la esencia regresa a la lente.

|

LENTE DE FULCRO EBANO OBJET0 12
Precio 2.000 po; Impedimenta L

Esta lente de fulcro, la mas extrafia y pode-
rosa, parece una astilla de obsidiana lisa que
contiene tres oscuros atisbos de la esencia
de Nhimbaloth. Las criaturas incorporales pueden tocar y llevar
consigo la lente de fulcro ébano.

Mientras tengas la lente de fulcro ébano imbuida y seas una
criatura corporal, te vuelves insustancial, obtienes el rasgo incor-
poral y quedas drenado 2. Tu estado negativo drenado no puede
reducirse a menos de 2 mientras tengas la lente imbuida.

Puedes activar la lente de las siguientes maneras. Am-
bas requieren el gasto de los atisbos del interior de la
lente; una vez que la lente agota sus tres atishos, con-
serva su capacidad de volver insustanciales a las cria-
turas corporales, pero no puede utilizarse para
sus otras aptitudes hasta que se restauren sus
atisbos (lo que generalmente requiere un ritual
o cargarla en un 4rea de poder de Nhimbaloth).
Activar 2 visualizar; Frecuencia una vez al dia;

Requisito Queda al menos un atisbo en la lente de

fulcro ébano; Prerrequisitos tienes la aptitud reju-

venecimiento; Desencadenante ibas a ser des-
truido y puedes rejuvenecer; Efecto Durante las
primeras 24 horas después de rejuvenecer,
obtienes un bonificador +1 por objeto a las

Reduce en 1 el nimero de atishos que quedan EEsSEE——————e

en la lente.
Activar *¥® Interactuar; Frecuencia una vez al dia; Requisito
Queda al menos un atisho en la lente de fulcro ébano; Efecto

tiradas de ataque, tiradas de salvacion y CD. Farol de tuz Vd d

Recurres a un atisbo de la esencia de Nhimbaloth para obtener
poder; reduce en 1 el nimero de atisbos que quedan en la len-
te. Rejuveneces durante 1 minuto y obtienes un bonificador +1
por objeto a las tiradas de ataque, tiradas de salvacion y CD.
Puedes usar esta accion adicional para dar un Paso, dar una
Zancada o para una accion de una aptitud especial de fantasma
que tengas.

LENTE DE FULCRO ESMERALDA OBJETO10
Precio 1.000 po; Impedimenta 3
Esta lente concava de color verde esta picada y tiene varias imper-
fecciones; sus bordes dentados pueden cortar a aguellos que no la
manejen con cuidado.
Mientras tienes la lente de fulcro esmeralda im-
buida, tu carne parece encerada y palida. Obtie-
nes curacion negativa y los conjuros dafar
obtienen un bonificador +4 por estatus a
los Puntos de Golpe que te devuelven.
También puedes activar la lente de las
siguientes maneras:
/ Activar % Interactuar (curacion); Fre-
/‘ cuencia una vez al dia; Efecto Agarras
' la lente de fulcro esmeralda en una mano,
recuperas 30 Puntos de Golpe y obtienes un
bonificador +2 por objeto a las tiradas de salva-
cion contra la magia durante 1 asalto.

Lente de f(llCI'O Qal'ﬂlem Activar *¥® Interactuar (atague, posesion); como la

lente de fulcro carmesi, pero el modificador por
ataque del conjuro cuerpo a cuerpo es +20.

LENTE DE FULCRO OCRE
Precio 1.400 po; Impedimenta 2
Esta lente de color marron anaranjado siempre esta aspera y
polvorienta al tacto, independientemente de la
frecuencia con la que se pula, aunque eso no
impide que la luz brille a través de ella.
Mientras tengas la lente de fulcro ocre imbui-
da, la lasitud se apodera de ti y tus emociones se
vuelven dificiles de dominar. Obtienes resistencia
10 al dafio mental y un bonificador +2 por estatus a
las salvaciones contra los efectos de emocion.
También puedes activar la lente de las si-
guientes maneras:
Activar *¥® Interactuar; Frecuencia una vez al dia;
Efecto Levantas la lente de fulcro ocre en tu mano
y el objeto lanza desesperacion aplastante (salva-
cién de Voluntad CD 31).
Activar *¥® Interactuar (ataque, posesion); como
la lente de fulcro carmesi, pero el modificador
por ataque del conjuro cuerpo a cuerpo es +21.

0BJETO 6
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FAROL DE LUZ VACIA
Raro ] encanawiento | micico |




Precio 240 po
Uso sostenido con 1 mano; Impedimenta 1
Se dice que la palida luz azul de este farol sobrenatural brilla
desde otra dimension, e incluso que esta vinculada, de alguna
manera, al brillo de un fantasma cuando éste es consumido por
la Diosa Exterior Nhimbaloth. Un farol de luz vacia no es intrin-
secamente un objeto maligno, aunque sigue siendo un instru-
mento privilegiado para quienes quieren manipular las mentes
de los demas por razones siniestras. Puede usarse como un
farol normal, pero su uso prolongado tiende a infundir en el
usuario una vaga sensacion de ser observado por ojos invisi-
bles, incluso cuando no esta usando el farol.

Activar ¥® Interactuar (emocidn, visual); Frecuencia una vez al
dia; Efecto Diriges la luz del farol sobre una sola criatura viva
en un radio de 60 pies (18 m). Esa criatura debe hacer una sal-
vacion de Voluntad CD 20 para resistir los efectos de la luz.
Exito critico La criatura no se ve afectada y se da cuenta de que

has intentado influenciarla mentalmente con la luz.

Exito La criatura no se ve afectada, pero piensa que la luz era
inofensiva, a menos que ya conozca la verdadera naturaleza
del farol.

Fallo La criatura queda fascinada por la luz del farol y perma-
nece fascinada mientras Mantengas la activacion, hasta
10 minutos.

Fallo critico Como con el fallo, pero puedes Mantener la activa-
cion hasta 1 hora. Cuando el efecto termina, la criatura fas-
cinada recuerda cualquier acontecimiento que haya tenido
lugar mientras estaba fascinada sélo como recuerdos confu-
S0S, oMo un suefio.

Activar *¥® Interactuar; Frecuencia una vez al dia; Efecto Diriges
la luz del farol sobre una sola criatura muerta viviente incorpo-
ral en un radio de 60 pies (18 m) para desviar parte de la esencia
de la criatura, infligiendo 4d8 de dafio positivo a la criatura (sal-
vacion basica de Voluntad CD 20).

TAMBOR PLEGABLE
Precio 160 po
Uso varia (consulta el texto); Impedimenta varia (consulta el texto)
Puedes desplegar este instrumento de percusion de virtuoso para
convertirlo en un tambor (Impedimenta 1) con un arnés para los
hombros y un soporte para la espalda (Impedimenta 3) o una gran
bateria con un taburete incorporado (Impedimenta 16). Cambiar
el tamafio del tambor plegable es una actividad de Interactuar de
3 acciones, y los tambores deben tener suficiente espacio abierto
para dar cabida a su nuevo tamario o no se pueden desplegar.
Activar *® Interactuar (concentrarse) Frecuencia una vez por hora;
Efecto Tocas un ritmo violento con el tambor. Si la siguiente accion
que realizas es lanzar un truco de composicion que tenga una ema-
nacion, aumenta el area de la emanacion en 30 pies (9 m).

Fanteon

Un pantedn es una coleccion de dioses adorados en conjunto.

OBJETO 5

Las reglas para seguir un panteén se detallan en la pagina 92
de Dioses y Magia de los Presagios Perdidos.

LA CARAVANA COSMICA

Como amigos de Wrin Sivinxi, todos los héroes saben que
sigue un pante6n de dioses conocido colectivamente como la
Caravana Césmica. Cualquier héroe que quiera puede apren-
der de ella sobre este pantedn.

LA CARAVANA COSMICA

Areas de interés adivinacion, constelaciones, la noche, esperanza
de un mafiana mejor

Alineamiento CB (CB, CN, NB)

Fuente divina curar o dariar

Aptitud divina Destreza o Carisma

Habilidad divina Ocultismo

Dominios destino, libertad, luna, oscuridad

Dominios alternativos estrella, vacio

Conjuros de clérigo 1. leer objeto®*, 2°: particulas rutilantes, 6.
manto de estrellas®*

Edictos dedicar tiempo a observar las estrellas o meditar a la
luz de la luna, ayudar a los que viven en regiones en las que
Zon-Kuthon (u otras religiones que propugnan la noche como
bastién del mal) tiene influencia, ayudar a los desesperados
o desamparados a ver el potencial de una vida mejor en el
futuro, viajar sin un destino concreto en mente

Anatema representar la noche como un momento de maldad,
destruir equipos astronomicos o astroldgicos, pasar la noche
en el mismo lugar dos veces seguidas

Arma favorita cuchillo de estrella

La Caravana Cdsmica es conocida tanto por astréno-
mos como por astrélogos como una serie de constela-
ciones en el cielo de las que se dice que viajan eterna-
mente en un circulo alrededor de la estrella Cinosura.
La asociaciéon entre diversos dioses y semidioses vin-
culados temdticamente con las estrellas y los espacios
intermedios es una fe relativamente nueva que cobrd
importancia por primera vez en el oeste de Avistan, es-
pecialmente en Varisia, Nidal y Ravounel. Los dioses
adorados por los fieles de la Caravana Césmica inclu-
yen: Desna y Sarenrae; los Sefiores Empireos Ashava,
Mariposa Negra y Pulura; el dios elfo Ketephys; el Dios
Exterior Yog-Sothoth; y, en las regiones donde se le co-
noce, el dios lunar Tsukiyo. Esta fe ha ido ganando
terreno sobre todo en Nidal, donde el culto a la noche
se asocia mayoritariamente a Zon-Kuthon y un nimero
creciente de adoradores de la Caravana Césmica busca
oponerse 0, incluso, derrocar algtn dia la teocracia del
Sefior de la Medianoche para reclamar la noche de las
implicaciones de que todos los que habitan en la oscu-
ridad son malvados.

Simbolos de la Guardia de la Kosa

Cada uno de los fundadores de Otari tenia un dnico obje-
to imbuido con la esencia de sus habilidades como aven-
tureros. Dos de ellos son objetos mundanos, investidos
con una chispa de magia que basta para evitar que se
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deterioren con el paso de los afos: Las herramientas
de ladrén infiltrado de Otari Ilvashti (que los héroes
pueden encontrar en el drea D18) y el libro de conjuros

de Zarmavdian, Umbrales de la verdad. La espada de
Vol Rajani y el broche de Aesephna Menhemes son ob-
jetos magicos. Las herramientas de ladron de Otari no
son diferentes de las herramientas de ladré6n infiltrado
normales; los otros tres objetos se describen en detalle
a continuacioéon.
Los miembros de la Guardia de la

Rosa no se dieron cuenta de que
estos objetos se convertirian en
simbolos imbuidos con su esen-
cia, por supuesto; esto ocurrid
después de su muerte, cuando
ya habian guardado su equipo de
aventurero para su bien merecido re-
tiro (por supuesto, cada miembro de
la Guardia de la Rosa tenia mds equipo
de aventurero util, aunque mundano, mu-
cho del cual estd expuesto en el museo de la
ciudad en la Mansién Menhemes como reli-
quias histéricas). Otari Ilvashti se enterd de

tales para sortear la barrera que bloquea los niveles
inferiores de las bévedas de la Abominacion cuando regre-
s6 como fantasma y presencio la creacion de la barrera.

BROCHE DEL CAZADOR

Aesephna Menhemes, clériga de Erastil, llevaba este
broche durante su época de aventurera. Lo transmitié
a sus descendientes y ahora estd expuesto en la Man-
sién Menhemes.

BROCHE DEL CAZADOR 0BJET04

UNICO | DIVINO || INVESTIDO | TRANSMUTACION | POSITIVO

Precio 80 po

Uso Puesto; Impedimenta L

Mientras lleves este simbolo religioso de plata de

Erastil, puedes lanzar el truco perturbar muertos

vivientes como un conjuro divino innato.

Activar ‘¥¥® Interactuar, orden imperio-
sa; Frecuencia una vez al dia; Efecto Al
tocar un arma que empufies con el sim-
bolo y pronunciar una suplica a la mano fir-
me de Erastil, concedes a esa arma el rasgo
letal d12. Contra muertos vivientes, el arma
obtiene el rasgo fatal d12. Esta bendicion
dura 1 minuto, hasta que asestes un impac-
to critico con el arma, o hasta que dejes de
empufar el arma.

HOJA COOPERATIVA

Esta espada larga ha pertenecido a la familia Rajani durante
afios y Vol Rajani la llev6 durante toda su distinguida carrera

de aventurera. A pesar de su aspecto pristino y reluciente, la
Hoja cooperativa es increiblemente antigua, creada en la Ni-
dal anterior a la Gran Caida. La Hoja cooperativa suele estar
expuesta en la Biblioteca de la Flor del Alba, pero Carman
Rajani la roba de la biblioteca al principio del capitulo 5.

HOJA COOPERATIVA OBJETO 6
| oo | apiinacion | wicico |
Precio 250 po
Uso sostenida con 1 mano; Impedimenta 1
Esta espada larga +1 de golpe tiene una hoja relucien-
te como un espejo, sin una sola mancha a pesar de
tener milenios de antigliedad. Mientras la empu-
fias, obtienes un bonificador +2 por objeto
% a las pruebas de Prestar ayuda. Si eres un
b - experto en |a habilidad o tirada de ataque
\ que estas usando para Prestar ayuda y
tienes éxito critico, concedes a tu alia-
do un bonificador +3 por circunstan-
cia a la prueba de ayuda en lugar de
un bonificador +2.

Umbrales de la verdad
que estos objetos especificos eran fundamen- = * pv.

UMBRALES DE LA VERDAD

El libro de conjuros de Zarmavdian, Umbrales de la
verdad, fue en su dia un sencillo tratado de conoci-
mientos arcanos y ocultistas que contenia varios con-
juros ttiles. Sin embargo, estd tan lleno de anotaciones
que el texto original resulta dificil de leer. Esta claro
que Zarmavdian queria evitar que las criaturas sobre-
naturales manipularan las mentes inocentes, pero su li-
bro de conjuros es un tesoro para aquellos que buscan
conocimientos peligrosos o inescrutables. El librero
Morlibint guarda actualmente este libro en su colec-
cion en Historias extranas.

Umbrales de la verdad proporciona acceso al arque-
tipo de investigador de lo sobrenatural (pagina 229) y
contiene los siguientes conjuros.

Trucos: arco eléctrico, atontar,
detectar magia, escudo, leer el
aura, luces danzantes, luz, mano
del mago, prestidigitacion, sonido
fantasmal, toque gélido

1. nivel: alarma, armadura de mago, he-
chizar, impacto verdadero, proyectil mdgico,
rociada de color, sirviente invisible
2.° nivel: comprensién idiomdtica, disipar

Broche del cazador magia, falsa vida, particulas rutilantes, telarania
3. nivel: acelerar, lentificar, localizar, parali-

zar, reldmpago
4.° nivel: clarividencia, esfera eldstica, maldicion del
sofiador (pdgina 224)



.
Arquetipos

Los héroes pueden acceder a estos arquetipos en la Senda de
aventuras: Las bovedas de la Abominacion.

CAZADOR DE FANTASMAS

Los fantasmas tienen una amplia gama de capacidades y ca-
racteristicas: no hay dos fantasmas exactamente iguales, ya
que la naturaleza de sus aptitudes depende tanto de quiénes
fueron en vida como de cémo murieron. Las apariciones, los
fenémenos espectrales que permanecen en un lugar de muerte
o de emociones intensas, estan relacionadas con los fantas-
mas, pero son distintas.

El cazador de fantasmas sabe que los fantasmas y las apa-
riciones comparten muchas caracteristicas. Centrandose en
estas similitudes, puede rastrear, enfrentarse y derrotar a todo
tipo de almas inquietas y ayudarlas a encontrar la paz y a
pasar a la otra vida.

DEDICACION DE CAZADOR DE FANTASMAS
Prerrequisitos Entrenado en Ocultismo o Religion
Has centrado tu entrenamiento en cazar y derrotar fantasmas, es-
piritus y todo tipo de apariciones. Elige Saber (apariciones) o Saber
(espiritus); pasas a estar entrenado en esta habilidad. Si ya estabas
entrenado en ambas habilidades, pasas a estar entrenado en una
nueva habilidad de Saber a tu eleccion.

Elige dos trucos de la lista de conjuros de ocultismo. Cada tru-
co debe tener el rasgo adivinacion, encantamiento o nigromancia.

DOTE 2

Puedes lanzar estos conjuros como conjuros de ocultismo innatos.
Obtienes acceso a la actividad Lanzar un conjuro si no la tenias vya.
Estas entrenado en las tiradas de atague con conjuros de ocultismo
y en las CD de conjuros. Normalmente puedes sustituir los compo-
nentes materiales por componentes somaticos, por lo que no necesi-
tas una bolsa para componentes de conjuros. Tu caracteristica clave
de lanzamiento de conjuros para estos conjuros es Carisma.
Especial No puedes seleccionar otra dote de dedicacion hasta que
hayas obtenido otras dos dotes del arquetipo cazador de fantasmas.

CONJUROS ESPIRITUALES

Prerrequisitos Dedicacion de cazador de fantasmas
Tu capacidad para enfrentarte a las amenazas incorporales se
convierte en un conjuro de pleno derecho. Elige un conjuro de
ocultismo de 1. nivel. Puedes lanzar este conjuro como un con-
juro de ocultismo innato. En el 6.° nivel, obtienes un conjuro de
ocultismo de 22° nivel; y en el 8° nivel, obtienes un conjuro de
ocultismo de 3.¢" nivel. Cada uno de estos conjuros debe tener el
rasgo adivinacion, encantamiento o nigromancia. Puedes lanzar
cada uno de estos conjuros una vez al dia.

DOTE4

INVESTIGAR APARICION

Prerrequisitos Dedicacion de cazador de fantasmas
Eres habil para notar los signos reveladores de fantasmas y
apariciones. Incluso cuando no estés Investigando en modo

DOTE4

— ',
exploracion, obtienes una prueba de Recordar conocimiento so-
bre apariciones y muertos vivientes incorporales activos en la

Lag hévedas
de la

zona. También obtienes un bonificador +2 por circunstancia a las

pruebas de habilidad para desactivar apariciones. v Abominacion
Resumen de
VOZ DELATUMBA DOTE4 lacampafia |

ARQUETIPO Otari

Prerrequisitos Dedicacion de cazador de fantasmas

Capitulo 1:
Puedes usar tu eleccion de Saber de las apariciones o Saber de Unaluzenl
los espiritus para Causar impresion o Pedir cosas de criaturas in- aniebla
corporales. A discrecién del DJ, un espiritu incorporal podria estar Capitulo 2:
dispuesto a escucharte. El dungeon
olvidado
GOLPE FANTASMAL 99 DOTE 6 Capitulo 3:
ARQUETIPO '-Ia Sglc‘a de
Prerrequisitos Dedicacion de cazador de fantasmas e
Una vez al dia, puedes infundir un arma que lleves con energias Capitulo 4:
L. . El Largo sueiio
magicas que le permiten asestar un golpe verdadero contra muer-
o . ; de la muerte
tos vivientes incorporales. El arma obtiene los efectos de la runa ;
de propiedad togue fantasmal durante 10 minutos. Capitulo 5:
Al campo de

En el 102 nivel, puedes aplicar este efecto a dos armas en lugar o

de una. Capitulo 6:

. . Experimentos en
MIRAR MAS ALLA DOTE8 carne y hueso
Capitulo 7:
Prerrequisitos Dedicacion de cazador de fantasmas Guardianes

Tienes una asombrosa vision de la forma en que las aparicio- del alma
nes y los fantasmas manipulan la mente, se manifiestan
y vuelven a la vida. Obtienes un bonificador +2 por
circunstancia a las tiradas de salvacion contra los
efectos mentales causados por

apariciones y muertos vivientes
incorporales y puedes hacer
una prueba de Saber (apari-
ciones) o de Saber (espiritus) para
determinar la iniciativa si sabes que
una aparicién o un muerto viviente f‘ P $
incorporal se encuentra cerca. ntas de

apitulo 8:
Rrdines en
adencia

lapitulo 9:
Alacaza
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Si estas presente cuando una & tura
aparicion o un espiritu es derrotado, GGA
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obtienes instantaneamente un destello
de conocimiento sobre cdmo se le pue-
de dar descanso eterno. Normalmente,
este destello se manifiesta como una
vision que presenta una escena rapida
estrechamente relacionada con la fuente

de la creacion de la aparicion o el espiritu.
Haz una prueba de Saber de las apariciones
o Saber de los espiritus, respectivamente,

con una CD apropiada para el nivel de la

aparicion o del espiritu. Si tienes éxito, ob-
tienes una pista sobre como dar descanso
al espiritu o desactivar permanentemente
la aparicion; si obtienes un éxito critico,
aprendes el método exacto para hacerlo.
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DROW TIRADOR

Algunos drow llevan la habilidad con la ballesta de mano a

nuevas cotas. Con intrepidez y fanfarroneria, has aprendido
los secretos de estos legendarios drow tiradores.

Dotes adicionales: puedes seleccionar estas dotes de clase
como dotes de arquetipo, como se describe en la pdgina 149
de la Guia del jugador avanzada. 8.°: Envenenar arma (Re-
glas bdsicas, pag. 209), Recarga a la carrera (Reglas bdsicas,
pag. 146); 10.°: Golpe hostigador (Reglas bdsicas, pag. 210).

DEDICACION DE DROW TIRADOR
Prerrequisito: entrenado en la ballesta de mano
Cada vez que puedes, practicas con la ballesta de mano para au-
mentar tu velocidad de desenfundado y tu precision. Siempre que
obtengas un rasgo de clase que te otorgue una competencia de
experto o superior en un arma o armas determinadas, también ob-
tienes esa competencia con la ballesta de mano. Si eres al menos
experto con la ballesta de mano que utilizas, obtienes acceso a su
efecto de especializacion critica. También obtienes la accion Des-
enfundado del tirador.

Desenfundado del tirador *® Frecuencia una vez por asalto; Efecto
Interactlas para desenfundar una ballesta de mano y Golpear
con ella, o Golpeas con una ballesta de mano cargada que ya es-
tés sosteniendo y luego Interactlas para guardarla.

DOTE 2

Especial No puedes seleccionar otra dote de dedicacion hasta que
hayas obtenido otras dos dotes del arquetipo de drow tirador.

ENTRENAMIENTO CON BALLESTA

DE MANO DE REPETICION
Prerrequisitos Dedicacion de drow tirador
Estas entrenado en la ballesta de mano de repeticion (pagina
226) y obtienes acceso a ballestas de mano de repeticion y
bandoleras de tirador (pagina 226). Siempre que obtengas un
rasgo de clase que te otorgue una competencia de experto o
superior en un arma o armas determinadas, también obtienes
esa competencia con la ballesta de mano de repeticion. Si eres
al menos experto en la ballesta de mano de repeticién que estés
utilizando, obtienes acceso a su efecto de especializacion criti-
ca. Puedes realizar la accion de Desenfundado del tirador con
ballestas de mano de repeticion.

Especial Si tienes la dote Recarga a la carrera, puedes re-
cargar el cargador de una ballesta de mano de repeticion en
movimiento. Puedes utilizar Recarga a la carrera como una ac-
tividad de 3 acciones para recargar un cargador en una ballesta
de mano de repeticion después de dar un Paso, dar una Zancada
o Moverte furtivamente, o como una actividad de 2 acciones si
utilizas un cargador de una bandolera de tirador.

DOTE4

TRUCO PARA RECARGAR 9

Prerrequisitos Dedicacion de drow tirador

Frecuencia una vez por asalto

Requisitos Sostienes una ballesta de mano descargada.

Puedes disparar un solo tiro incluso cuando no estas preparado.

Interactuas para recargar tu ballesta de mano y Golpear con ella.
Especial Si tienes la dote Entrenamiento con ballesta de mano

de repeticion, puedes usar esta dote con una ballesta de mano de

repeticion para cargar un virote o un cargador, pero la velocidad

conlleva que solo puedes disparar un virote, entonces el cargador

se atasca. Debes gastar una actividad de Interactuar de 3 acciones

para quitar el cargador atascado y limpiarlo antes de poder usarlo

de nuevo.

DOTE 6

ENVENENADOR DE LETARGO
Prerrequisitos Dedicacion de drow tirador, entrenado en Artesania
Has aprendido algo mas que el uso de ballestas de mano de la tra-
dicion drow. Durante tus preparativos diarios, puedes preparar una
dosis de veneno de letargia (Reglas bdsicas, pag. 536) a partir de ma-
teriales ordinarios en una zona salvaje o urbana. Si eres experto en
Artesania, puedes preparar una dosis de veneno de estupor (pagina
214). Puedes preparar dos dosis (de cualquiera de los dos venenos)
si tienes el nivel maestro en Artesania y tres dosis si tienes el nivel
legendario en Artesania. La CD de salvacion para este veneno es
igual a tu CD de clase. Sdlo tu puedes usar estos venenos, y caducan
la préxima vez que hagas tus preparativos diarios. El D) puede de-
cidir que la zona en la que te encuentras es demasiado arida como
para proporcionar los materiales que necesitas para esta dote.

DOTE 8




INVESTIGADOR DE LO SOBRENATURAL

Como estudiante entusiasta del conocimiento ocultista, dis-
frutas leyendo tomos raros u olvidados repletos de rituales
antiguos y secretos ocultos. Conectas hechos dispares para
desvelar misterios mds profundos y descubrir las verdades
del universo y atesoras celosamente los conocimientos que
produce tu minuciosa investigacion. Las aberraciones te fas-
cinan por muchas razones, entre ellas porque su anatomia
es totalmente desconocida y, sin embargo, para el perspicaz,
eminentemente apropiada.

La sabiduria acumulada en Umbrales de la verdad te ha
iluminado especialmente y sabes que Zarmavdian era un
alma gemela en la investigacion ocultista. Con este libro en la
mano, sientes que estds ante las puertas de descubrimientos
ocultistas sin precedentes.

Te burlas de los necios que afirman que te entrometes en
cosas que los mortales no deben conocer, pues ¢no es el deber
de aquellos de mente abierta buscar las verdades mas profun-
das del universo?

DEDICACION DE INVESTIGADOR

DE LO SOBRENATURAL DOTE 2

N

N ~

N

ESCRITURA EXTRANA
Prerrequisitos Dedicacion de investigador de lo sobrenatural
Tienes tal familiaridad con los textos oscuros que puedes obligar-
los a revelar sus secretos. Una vez al dia, puedes tocar un solo
texto (como un tomo, un muro de jeroglificos o algo similar) y com-
prender su significado durante 1 hora. Si el texto esta en varios
idiomas, obtienes la capacidad de entenderlos todos sélo para leer
el texto. Si el texto esta en cddigo o cifrado, no entiendes automa-
ticamente el texto, pero obtienes un bonificador +2 por circunstan-
cia a las pruebas para descifrarlo.

DOTE4

DEFENSA ERUDITA
Prerrequisitos Dedicacion de investigador de lo sobrenatural

Tu conocimiento de las criaturas extrafias y su estrambotica anato-
mia te permite anticiparte a sus ataques fisicos y reducir el dafio que
recibes de ellas. Obtienes resistencia al dafio fisico de los ataques
cuerpo a cuerpo realizados por aberraciones y cienos. Esta resisten-
cia es igual a un tercio de tu nivel.

DOTE 6

BUSCADOR DEL SABER DOTES

POCOCOMUN | ARQUETIPO | DEDICACION

Prerrequisitos Entrenado en Arcanos y en Ocultismo

ARQUETIPO

Prerrequisitos Dedicacion de investigador de lo sobrenatural

Obtienes la capacidad de lanzar un Unico truco arcano o de ocul-
tismo a tu eleccion (que se potencia a un nivel de conjuro equiva-
lente a la mitad de tu nivel redondeado hacia arriba). Si ain no
lo estabas, pasas a estar entrenado en las tiradas de atague con
conjuros de esa tradicion con Inteligencia como tu caracteristica
de lanzamiento de conjuros.

Independientemente de si eliges un truco arcano o de ocultismo,
también te conviertes en un experto en Arcanos o en Ocultismo a
tu eleccion. También obtienes un bonificador +1 por circunstancia a
las pruebas que hagas con la habilidad elegida cuando Investigues
o ldentifigues magia.

Especial No puedes seleccionar otra dote de dedicacion hasta
que hayas obtenido otras dos dotes del arquetipo Investigador de
lo sobrenatural.

BUSCADOR DE VERDADES DOTE4

Prerrequisitos Dedicacion de investigador de lo sobrenatural

Tu devocion por descubrir y atesorar verdades abstrusas roza el
fanatismo y puedes poner en practica esta devocion. Obtienes la
dote de clérigo Iniciado de un dominio, pero debes seleccionar
saber, secreto o verdad como tu dominio. Lanzas el conjuro de
dominio de ese dominio como un conjuro de foco de la misma tra-
dicion que tu truco de Dedicacion de investigador de lo sobrena-
tural y te reenfocas contemplando misterios abstrusos en lugar

de rezar a un dios. Cuando una aptitud manifestaria un simbolo
divino (como el conjuro de foco palabra de verdad), en su lugar,
se manifiesta como una extrafia forma Unica para ti que parece
desafiar la geometria.

Especial Puedes usar esta dote hasta tres veces, seleccionando
un dominio diferente cada vez.

Sabes que el destino a veces conspira para ocultar conocimientos
u objetos peligrosos a los ojos de los mas capacitados para en-
tenderlos. Niegas al destino la capacidad de ocultarte verdades.
Puedes lanzar localizar como un conjuro de ocultismo innato una
vez al dia. Cuando alcanzas el 14° nivel, este conjuro se potencia
al 57 nivel.

RITUALISTA CAPAZ
Prerrequisitos Dedicacion de investigador de lo sobrenatural
Tus lecturas sobre rituales te convierten en un habil participante. Ob-
tienes un bonificador +2 por circunstancia a las pruebas principales y
secundarias que hagas como parte del lanzamiento de un ritual.

DOTE 8

SABELOTODO
Prerrequisitos Dedicacion de investigador de lo sobrenatural

Tu conocimiento de temas abstrusos no tiene parangén. Cuando
tienes éxito en una prueba de Recordar conocimiento, obtienes in-
formacion adicional o contexto. Si obtienes un éxito critico en una
prueba de Saber, a discrecion del D) puedes obtener incluso mas
informacion o contexto adicional de lo habitual.

DOTE10

BUSCADOR DE VERDADES AVANZADO

Prerrequisitos Buscador de verdades, Dedicacion de investigador
de lo sobrenatural

Has desvelado secretos mas profundos para descubrir y atesorar

conocimiento. Obtienes un conjuro de dominio avanzado de un do-

minio que hayas seleccionado con Buscador de verdades. Aumenta

la cantidad de Puntos de Foco de tu reserva de foco en 1.

DOTE 12
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Especial Puedes usar esta dote hasta tres veces, seleccionando
cada vez un conjuro de dominio avanzado diferente de un dominio
gue hayas seleccionado con Buscador de verdades.

PALABRAS DE DESENREDO
Prerrequisitos Dedicacion de investigador de lo sobrenatural

Has desbloqueado métodos abstrusos para alterar la propia
realidad y cambiar el destino de un Gnico individuo al desligar
su destino de la realidad. Una vez al dia, como un conjuro de
ocultismo innato, puedes lanzar maldicién del paria, maldicion
del sabio (pagina 224) o maldicién del sofiador (pagina 223). A
discrecion del DJ, puedes sustituir o afadir conjuros de mal-
dicion de ocultismo de 4.° nivel o inferior a esta lista. Puedes
elegir un conjuro diferente de la lista cada vez que uses esta
aptitud. Si no podias lanzar conjuros de ocultismo, estos conju-
ros utilizan la Inteligencia como tu caracteristica de lanzamien-
to de conjuros y pasas a estar entrenado en tiradas de ataque
con conjuros y CD de conjuros para conjuros de ocultismo; si
ya podias lanzar conjuros de ocultismo, tu competencia en
tiradas de ataque de conjuros y CD de conjuros para
conjuros de ocultismo aumenta a experto.

DOTE 12

ABERRACIONES LEJANAS
Prerrequisitos Dedicacion de investigador de lo so-
brenatural

Puedes invocar aberraciones para que luchen por ti o
para que respondan a preguntas sobre el universo que
su propia y extrafia perspectiva pueda aclarar. Puedes
lanzar convocar aberracién como un conjuro de ocultis-
mo innato una vez al dia. Si no podias lanzar conjuros
de ocultismo, estos conjuros utilizan la Inteligencia como
tu caracteristica de lanzamiento de conjuros y pasas a estar
entrenado en tiradas de atague con conjuros y CD de conjuros
de ocultismo; si ya podias lanzar conjuros de ocultismo, tu com-
petencia en tiradas de ataque con conjuros y CD de conjuros de
ocultismo aumenta a experto.

En cuanto llegue la aberracion, en lugar de darle cualquier
otra orden, puedes exigirle que responda a una Unica pregunta
que le plantees. Para que la criatura responda efectivamente,
debes Mantener el conjuro durante 1 minuto y debes entender
y ser entendido por la aberracion. Si lo haces, la aberracion
te da una pista criptica como la que proporcionaria el conjuro
leer augurios, excepto que la pista es aun mas enigmatica de
lo habitual; la criatura vuelve entonces inmediatamente por
donde vino sin proporcionarte ningun otro beneficio ni realizar
ninguna otra accion.

A 16.° nivel y cada 2 niveles a partir de enton-
ces, el conjuro convocar aberracion se
potencia en 1 nivel (hasta un maximo
de 8° nivel cuando alcances el 20° nivel).

DOTE14

MEMORIA INCREIBLE <% DOTE 14

ARQUETIPO

Prerrequisitos Dedicacion de investigador de lo sobrenatural

Puedes escudrifiar el conocimiento encerrado en tu mente a un
ritmo increible. Utilizas instantaneamente hasta 5 acciones de
Recordar conocimiento. Si tienes alguna aptitud especial o accién
gratuita gue normalmente se activaria al Recordar conocimiento,
no puedes usarla para estas acciones.




Caminante brillante

Los que se topan con calignis (Bestiario, pag. 53) enseguida descubren que sus

muertes implican quemarse en lugar de desangrarse. En ocasiones, esta dramdtica i
inmolacion se le niega a un caligni, por lo que vuelve a la vida como un caminante FORMACION DE UN Abominacion :
brillante. Estas criaturas, vinculadas a la sociedad caligni, no entienden que su brillo CAMINANTE BRILLANTE ' Resumende |

dafia y repele a los calignis vivos. A pesar de su nombre, estos muertos vivientes no La mayoria de los calignis dan por sentado ~ §]  lacampafia |
caminan, sino que flotan a pocos centimetros del suelo. que los caminantes brillantes surgen por Otari

los caprichos de sus malignos y veleidosos Capitulo 1:
CAMINANTE BRILLANTE CRIATURA9 semidioses, los Repudiados, pero como a Unaluzenl |
[ Raro | nm | MEDIANO | espiriTu | NcoRPORAL | MUERTO VIVIENTE | los Repudiados se les niega el alma de es- aniebla .
Percepcién +19, vision en la oscuridad mayor tos muertos vivientes, debe haber alguna Capitulo 2:
Idiomas caligni otra fuerza desconaocida involucrada. El dungeon
Habilidades Acrobacias +19, Intimidacion +18, Sigilo +19 olvidado
Fue -5, Des +6, Con +0, Int +0, Sab +4, Car +3 Capitulo 3:
CA 26; Fort +15, Ref +21, Vol +19 Lasectade

la Ulcera

PG 115, curacion negativa; Inmunidades efectos de

muerte, enfermedad, inconsciente, paralizado, Capitulo 4:~
precision, veneno; Resistencia todo dafio 10 El Largo suefio
de lamuerte

(excepto fuerza, positivo o toque fantasmal; resis-
tencia doble contra no mégico).

Aura de luz (aura, divino, luz) 30 pies (9 m). El caminante bri-
llante emite una luz brillante. Cualquier criatura que comience su

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

L Capitulo 6:
t'urno en el aura debe hacer una salvacion de Fortaleza CD 24. Experimentos en
Exito critico La criatura se vuelve temporalmente inmune durante 24 horas. carne y hueso

Exito La criatura queda deslumbrada durante 1 asalto.

Capitulo 7:
Fallo La criatura queda cegada durante 1 asalto. Guardianes
Fallo critico La criatura queda cegada durante 1 hora. del alma

Contener aura *¥ (concentrarse) El caminante brillante reprime su aura de
luz durante 1 asalto, reduciéndola a un débil y fantasmal resplandor de
luz tenue.

Liberacion brillante (fuego, luz) Cuando los Puntos de Golpe de un cami-
nante brillante quedan reducidos a O, estalla en una rafaga de luz
y obtiene el final ardiente que se le negd al morir. Esta llamarada
inflige 10d6 de dafio por fuego (salvacion basica de Reflgjos
CD 25) a las criaturas en un radio de 20 pies (6 m). Las cria-
turas que fallan esta salvacion también quedan deslumbradas
durante 1 minuto (cegadas durante 1 minuto en caso de fallo critico).

Velocidad volar 25 pies (7,5 m); atado a la tierra

Capitulo 8:
Jardines en
decadencia

\ Capitulo 9:
Alacaza

Capitulo 10:
Atraer la
mirada funesta

Nhimbaloth

Cajade
herramientas de

Cuerpo a cuerpo *¥ toque radiante +21 (agil, fuego, luz, magico, sutil), Dafio 2d8+11 ? laaventura 5
por fuego NY r(‘k/;?
A distancia *¥ rayo radiante +21 (fuego, luz, magico, incremento de alcance 60 pies [18 m]) i X / ) N

Dafo 2d6+11 por fuego
Atado a la tierra Un caminante brillante no puede volar a mas de 1 pie (30 cm) del suelo.
Si vuela a una distancia superior a ésta, cae, pero no sufre ningun dafio por la caida.
Destello de luz *¥® (divino, evocacion, fuego, luz); Requisito El aura de luz del caminante

brillante esta contenida; Efecto El caminante brillante vuelve a encender su Aura de
luz con una rafaga de brillo que inflige 5d6 puntos de dafio por fuego (salvacion basica
de Reflejos CD 25) a las criaturas que se encuentren en una explosion de 20 pies (6 m).
Las criaturas deslumbradas o con ceguera ante la luz encuentran este destello particu-
larmente doloroso; el resultado de la salvacion de dichas criaturas es un grado de éxito
peor que el resultado que obtenga.
Salto sombrio *® (conjuro, divino, teletransporte); Requisito El aura de luz del caminante
brillante esta contenida; Efecto El caminante brillante se teletransporta a una casilla que
pueda ver en un radio de 60 pies (18 m) que no se encuentre en un area de luz brillante.
El caminante brillante no puede volver a usar Salto sombrio hasta pasados 1d4 asaltos.
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# i_ Dhuthorex

En los mares sin sol nadan cosas extrafias, pero pocas tan feroces como los

dhuthorex, similares a tiburones. Estas bestias persiguen a sus presas sin miedo
SABIOS DHUTHOREX y con tenacidad.
Unos pocos dhuthorex terribles desarro-
[lan cerebros adicionales conectados a DHUTHOREX DE AGUAS PROFUNDA
sus gargantas. Estos sabios dhuthorex El dhuthorex tipico es una bestia hambrienta que persigue a sus presas en las pro-
pierden Engullir y Fauces abrumadoras, fundidades y que s6lo se aventura a tierra firme para perseguir presas faciles.
pero tienen una Inteligencia de +3 y

pueden lanzar los siguientes conjuros. DHUTHOREX DE AGUAS PROFUNDAS CRIATURA9
Conjuros de ocultismo preparados CD m m

27, ataque +19; 52 alucinacion, capa de Percepcion +18; sentir ondulaciones (impreciso) 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

colores, desesperacion aplastante; Habilidades Atletismo +20, Sigilo +18, Supervivencia +19
4° confusion, leer augurios, pesadilla; Fue +7, Des +3, Con +4, Int -4, Sab +4, Car +0
3. cautivar, miedo, paralizar; 2° augurio, CA 28, vision periférica total; Fort +19, Ref +18, Vol +17
doblar a muerto, maniobra telecinética; PG 155; Inmunidades acido
1. enlace mental, perdicion, santuario; Ataque de oportunidad 2

Trucos (5. detectar magia, escudo, leer el Velocidad 10 pies (3 m); nadar 40 pies (12 m)
aura, mano del mago, mensaje Cuerpo a cuerpo *® mandibulas +21 (alcance 10 pies [3 m], letal d10), Dafio 2d10+11 perfo-
rante mas Agarron
Cuerpo a cuerpo *® hocico +21 (alcance 10 pies [3 m]), Daiio 2d8+11 con-
tundente mas Empujar
Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +19 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]),
Daiio 2d6+11 cortante
Emboscada acuatica ¥
Engullir *¥ (ataque) Mediano, 2d6+7 contundente mas
2d6 por acido, Brecha 20
Fauces abrumadoras Un dhuthorex de aguas profundas inflige
\ 7 de dafio perforante a su objetivo si su Golpe de mandibu-

las es un fallo (pero no un fallo critico).

DHUTHOREX TERRIBLE

Los dhuthorex terribles, mas inteligentes que sus parientes menores,
poseen poderes espeluznantes y fascinantes.

DHUTHOREX TERRIBLE CRIATURAT
 ON | GRaN |
Percepcién +22; sentir ondulaciones (impreciso) 60 pies (18 m), vision en
la oscuridad
Idiomas aklo
Habilidades Atletismo +23, Ocultismo +16, Sigilo +20, Supervivencia +21
Fue +8, Des +3, Con +5, Int -1, Sab +4, Car +0
CA 31, vision periférica total Fort +24, Ref +18, Vol +21
PG 195; Inmunidades acido
Ataque de oportunidad 2
Presencia aterradora (aura, emocion, miedo, mental) 60 pies (18 m), CD 27
Velocidad 20 pies (6 m); nadar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +24 (alcance 10 pies [3 m], letal d12), Dafio 3d10+12 perfo-
rante mas Agarron
Cuerpo a cuerpo *¥ hocico +24 (alcance 10 pies [3m]), Dafio 3d8+12 contundente mas Empujar
Cuerpo a cuerpo *¥ tentaculo +22 (agil, alcance 15 pies [4,5 m]), Dafio 3d6+12 cortante
Conjuros de ocultismo innatos CD 27; 5.° maldicion del marinero; 32 leer la mente, pauta
hipnética
Emboscada acuatica ¥
Engullir *¥ (ataque) Grande, 3d6+8 contundente mas 2d6 por acido, Brecha 23
Fauces abrumadoras Como el dhuthorex de aguas profundas, pero con 8 de dafio perforante.




Los drow (Bestiario, pag. 132) tienen fama de malignos debido al culto a los demonios Lag hovedas
en sus principales asentamientos. Sin embargo, al igual que los miembros de cualquier — de la
ascendencia, los drow pueden tener cualquier alineamiento, especialmente si estn ale- PARTIDARIOS DEL CAOS Abominacion
jados de la siniestra influencia de los sefiores demoniacos. Lejos de las grandes ciudades drow, | Resumende
i donde el culto a los sefiores demoniacos \ lacampafia |
DROW GUARDIAN se inculca a todos los ciudadanos desde Otari
Los guardianes vigilan los campamentos drow y suelen trabajar en pequefios grupos. una edad temprana, los drow pueden Capitulo 1:
. adoptar el culto a otros seres. Muchos Unaluzenl
DROW GUARDIAN CRIATURA 4 drow sienten la llamada de los sefiores aniebla
o | MeDiano | prow | | HUMANOIDE | proteicos y abrazan el caos, el arte y Capitulo 2:
Percepcion +11; vision en la oscuridad la libertad para diferenciarse de sus El dungeon
Idiomas élfico, infracomuin parientes adoradores de demonios. Estas olvidado
Habilidades Atletismo +12, Intimidacidn +8, Sigilo +9, Supervivencia +11 comunidades suelen tener proteicos Capitulo 3:
Fue +4, Des +3, Con +1, Int +0, Sab +3, Car +0 viviendo entre ellos que instruyen a los La secta de
Objetos ballesta de mano (10 virotes), cota de mallas, hoja curva elfa, veneno de letargia (3) pupilos drow en el poder del desorden. R
Ceguera ante la luz Capitulo 4:
CA 21; Fort +11, Ref +11, Vol +9; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia, +2 por E;tz;;g;::::o
estatus a todas las salvaciones contra mental
PG 60; Inmunidad suefio Capto
. Al campo de
Ataque de oportunidad 2 antrenamiento
Velocidad 30 pies (9m) a
Cuerpo a cuerpo *¥ hoja curva elfa +14 (vigoroso), Dafio 1d8+6 cortante mas Tajo Experi
entorpecedor carne y huesd
Adistancia *® ballesta de mano +13 (incremento de alcance 60 pies [18 m], recarga 1), Dafio I
1d6+2 perforante mas veneno de letargia Guardianes
Conjuros divines innatos CD 19; 2° fuego feérico (a voluntad), oscuridad (a voluntad); Tru- del alma

cos (2 luces danzantes
Ataque furtivo Un guardian inflige 1d6 de dafio adicional a las criaturas desprevenidas.
Tajo entorpecedor Un objetivo dafado por el Golpe cuerpo a cuerpo del guardian debe
tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD 21 o queda lentificado 1 hasta el final del
siguiente turno del guardian.

~Capitulo 8:

DROW CAZADOR

Los cazadores buscan presas para mantener a las comunidades

drow alimentadas y en funcionamiento. Nhimbaloth

Cajade
herramientas de
= laaventura

DROW CAZADOR CRIATURA7

L on | wepiano | orow | evro | umanoioe |

Percepcion +16; vision en la oscuridad

Idiomas élfico, infracomun

Habilidades Atletismo +14, Naturaleza +14, Sigilo +15, Supervivencia
+16 (+18 para Subsistir)

Fue +3, Des +4, Con +2, Int +0, Sab +3, Car +1

Objetos arco largo compuesto +1 (20 flechas), camisote de mallas, es-
pada larga

Ceguera ante la luz

CA 25; Fort +15, Ref +15, Vol +14; +1 por estatus a todas las salvaciones contra
magia, +2 por estatus a todas las salvaciones contra mental

PG 115; Inmunidades suefio

Evasidn diestra Cuando el cazador saca un éxito en una salvacion de Refle-
jos, obtiene un éxito critico en su lugar.

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *® espada larga +16 (versatil Per), Dafio

1d8+7 cortante
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A distancia *¥ arco largo compuesto +18 (incremento de alcance 100 pies [30 m], letal d10,
propulsion, recarga 0, volea 30 pies [9 m]), Dafio 1d8+7 perforante
Conjuros divinos innatos CD 23; 2.° fuego feérico (a voluntad), oscuridad (a voluntad);

SEQU”O DE TIRADORES Trucos (4.) luces danzantes

Muchos tiradores drow tienen una Golpe hostigador *¥ El cazador puede dar un Paso y luego un Golpe o dar un Golpe y
bravuconeria magnética que atrae a luego un paso
otros a seguirlos y aprender de ellos. Herida del cazador *® Frecuencia una vez por asalto; Prerrequisitos E| cazador empufia un
Sin embargo, pocos tiradores son tan arma a distancia con una recarga de O; Efecto El cazador asesta dos Golpes a distancia
habiles en la ensefianza como en la contra su presa. Si ambos Golpes impactan e infligen dafio, el objetivo sufre 1d8 de dafio
lucha y sus seguidores no son mucho por sangrado persistente adicional.

mas que un séquito. Estos segundones

rara vez son tan afortunados o rapidos DROW TIRADOR

como el tirador, por lo que los tiradores Los escasos drow que se especializan en la ballesta de mano de repeticién imponen
pierden a sus seguidores a manos de respeto no s6lo por sus habilidades, sino por su suerte y arrogancia.

los monstruos o la mala suerte con una

frecuencia sorprendente.. DROW TIRADOR CRIATURA 8

L on | mepiano | orow | evro | Humanoie

Percepcion +16; vision en la oscuridad

Idiomas élfico, infracomun

Habilidades Acrobacias +19, Atletismo +16, Engafio +16, Intimidacion +14, Latrocinio +17,
Sigilo +17

Fue +2, Des +5, Con +1, Int +0, Sab +4, Car +2

Objetos armadura de cuero tachonado, ballesta de mano de repeticién +1 (4 cargadores; pagina
226), bandolera de tirador (pagina 226), espada ropera, veneno de estupor (4; pagina 214)

Ceguera ante la luz

CA 27; Fort +15, Ref +17, Vol +16; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia, +2
por estatus a todas las salvaciones contra mental

PG 120; Inmunidades suefio

Suerte del tirador " (fortuna) Desencadenante El tirador falla una salvacion; Frecuencia una
vez al dia; Efecto El tirador vuelve a tirar la salvacion y utiliza el mejor resultado.

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ espada ropera +18
(desarmar, letal d8, sutil), Dafio
1d6+9 perforante
A distancia *¥ ballesta de mano de repeticién +20
(incremento de alcance 60 pies [18 m], recarga O
[3 para recargar el cargador], repeticion), Dafio 1d6+9
perforante mas veneno de estupor
Conjuros divinos innatos CD 24; 2° oscuridad (a voluntad),
fuego feérico (a voluntad); Trucoes (47 luces danzantes
Ataque furtivo El tirador inflige 2d6 de dario de precision adicional a las
criaturas desprevenidas.
Desenfundado del tirador *® Frecuencia una vez por asalto; Efecto El tirador
Interacttia para desenfundar una ballesta de mano de repeticion y asesta un Golpe
con ella, o asesta un Golpe con una ballesta de mano de repeticion cargada que
esté sosteniendo y luego Interactta para guardarla.
Disparo de distraccion *¥® E| tirador apunta y asesta un Golpe a distancia. Si el
ataque impacta e inflige dafio, el objetivo queda desprevenido hasta el final
del turno del tirador, o hasta el final del siguiente turno
del tirador en caso de impacto critico.
Truco para recargar “¥® Requisitos E| tirador sostiene
una ballesta de mano de repeticion descargada; Efecto
El tirador Interactta para recargar la ballesta de mano de
repeticion y asesta un Golpe con ella.




Gibtas

Este carrofiero esferoide y gomoso es pricticamente en su totalidad una boca que

gotea acido, con cinco ojos negros bulbosos y dos poderosas y desgarbadas patas. de la
Un gibtas suele formar un vinculo con una unica criatura (normalmente, una abe- GIBTAS SALVAJES Abominacion
rraciéon mas poderosa), y sirve a su amo con lealtad, aunque de forma errética. Las En estado salvaje, las gibtas son criaturas ’ Resumen de
criaturas que tienen a un gibtas como mascota o como guardidn aprenden pronto carrofieras, que evitan a depredadores % ) lacampafia |
a mantenerlo alejado de cualquier posesion importante que no quieran que acabe mucho mas grandes y poderosos Otari
salpicada de acido. mientras se alimentan de las sobras Capitulo 1:
abandonadas. Esto limita su reproduccién Unaluzenl
GIBTAS BRINCADOR en base a su consumo. Como desovan aniebla
Un gibtas adulto utiliza sus poderosas patas y su cuerpo gomoso para saltar grandes cientos de crias a la vez durante las Capitulo 2:
distancias. La mayoria de los gibtas son solitarios, a menos que estén vinculados a épocas de abundancia de alimentos, El dungeon
una criatura. garantizan la propagacion de su especie olvidado
solo durante las épocas de abundancia. Capitulo 3:
GIBTAS BRINCADOR CRIATURA 5 La secta de
rococowin | o | vt | aseumacon e
Percepcién +13; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), visién en la oscuridad Capitulo 4:

Idiomas aklo (no puede hablar ningan idioma) S ELOSTT

. . . . de la muerte
Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +12 (+16 para Salto de altura o Salto de longitud), )
Intimidacion +11, Supervivencia +11 Capitulo 5:
Al campo de

Fue +5, Des +4, Con +2, Int -3, Sab +2, Car +2
CA 22; Fort +13, Ref +13, Vol +11

entrenamiento

Capitulo 6:
PG 76; Inmunidades 4cido; Resistencias contundente 5 Exper'i’mentos o
Velocidad 30 pies (9m) carne y hueso

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +15 (letal 1d12), Dafio 1d8+7 perforante mas 1d6 persis-

Capitulo 7:
tente por 4cido Guardianes
A distancia ¥ escupir +14 (incremento de alcance 30 pies [9 m], salpicadura), Dafio del alma

1d6 por acido mas 1d6 persistente por acido y 1d6 de dafio por salpicadura de acido Capitulo 8:
Golpetazo rebotante *¥ El gibtas salta hacia una criatura Mediana o mas pequefia, Jardines en
decadencia

aterriza en el espacio de la criatura y la Empuja. Si el empujon falla, el gibtas re-
bota fuera de la casilla del objetivo a una casilla adyacente a eleccion del objetivo.
Sujetar y mascar ‘¥ Requisitos La Ultima accion del gibtas fue un Golpetazo rebo-

Capitulo 9:
Alacaza

tante y el gibtas Empujo con éxito al objetivo; Efecto El gibtas intenta Derribar , Capitulo 10:
al objetivo de su Golpetazo rebotante y luego asesta un Golpe de mandibula e Atraer la
mirada funesta

contra el objetivo. Tanto el Derribo como el Golpe cuentan a efectos de calcular el
penalizador por ataque multiple del gibtas, pero el penalizador no aumenta hasta
después de ambos ataques.

Nhimbaloth

Cajade
herramientas de

PLAGA DE CRIAS DE GIBTAS z A
Cuando un gibtas se atiborra de una cantidad increible de carne, vomita un char- /
co de 4cido lleno de pequeiios sacos de huevos rosas que estallan inmediatamente.
Las crias recién nacidas cazan en manada y crecen hasta que se separan o se
consumen entre si.

PLAGA DE CRIAS DE GIBTAS CRIATURA 6

[ oN | GRaNDE

Percepcion +14; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Habilidades Acrobacias +15, Supervivencia +12

Fue -4, Des +5, Con +4, Int -4, Sab +2, Car +2

CA 23; Fort +14, Ref +17, Vol +12

PG 70; Inmunidades acido, precision, mente de plaga; Debilidades dafio en area 5, dafio por
salpicadura 5; Resistencias contundente 9, cortante 5, perforante 5

Brincar "2 Desencadenante Una criatura a la que la plaga de crias de gibtas pueda ver apun-
ta a la plaga con un ataque; Efecto La plaga brinca hacia un lado y obtiene un bonificador
+2 por circunstancia a la CA contra el atague desencadenante. Tras el ataque, la plaga

puede dar una Zancada hasta su Velocidad en linea recta como parte de la reaccion.
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Velocidad 20 pies (6 m)
Mordiscos de plaga *¥ Cada enemigo en el espacio de la plaga sufre 2d8 de dafio perforan-
te y 1d6 de dafio por acido (salvacion bésica de Reflejos CD 22). Una criatura que falle su

CUMPANERUS GIBTAS salvacion contra Mordiscos de plaga también sufre 1d4 de dafio persistente por acido.
Un gibtas puede ser un compafiero Plaga saltarina La plaga de crias de gibtas se mueve a base de brincos. La plaga ignora el
animal inusual, con el permiso del terreno dificil.

DJ. Utiliza las estadisticas de un
compafiero animal oso (Reglas bdsicas, GIBTANIUS

pag. 216), excepto que el compafiero Cuando un gibtas se alimenta regularmente, pero nunca recibe suficiente co-
tiene el rasgo raro, es una aberracion mida como para procrear, se convierte en un poderoso gibtanius. Se vuelven
en lugar de un animal, tiene vision depredadores hoscos y salvajes, que abandonan a sus amos para saciar su
en la oscuridad en lugar de vision en hambre infinita.
la penumbra y obtiene el Golpetazo
rebotante del gibtas como maniobra GIBTANIUS CRIATURA 8

avanzada en lugar del Abrazo de oso. POCO COMON mm ABERRACION

Percepcion +16; olfato (impreciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas aklo (no puede hablar ningun idioma)

Habilidades Atletismo +18 (+22 para Salto de altura o Salto de longitud), Intimidacion +15,
Supervivencia +16

Fue +6, Des +3, Con +6, Int -3, Sab +2, Car +3

CA 28; Fort +20, Ref +15, Vol +16

PG 140; Inmunidades acido; Resistencias contundente 10

Hedor intenso (aura, olfativo) 20 pies (6 m). Una criatura que entre en el aura debe tener
éxito en una salvacion de Fortaleza CD 26. En caso de fallo, |a criatura queda indispues-

ta 2; en caso de fallo critico, la criatura también queda lentificada 1

durante el tiempo que esté indispuesta. Una criatura que tenga
éxito en su salvacion se vuelve temporalmente inmune du-
rante 1 minuto.

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +20 (alcance 10 pies [3 m], letal
1d12), Dafio 2d10+10 perforante mas 1d4 persistente por acido
A distancia *¥ escupir +17 (incremento de alcance 30 pies [9

m), salpicadura), Dafio 2d6 por acido més 1d6 persisten-
te por acido y 1d6 por salpicadura de acido

Aplastamiento rebotante *¥® E| gibtanius

salta y puede terminar este salto ocupan-

do el mismo espacio que otras criatu-

ras. Inflige 5d6 de dafio contundente

a cada criatura en el espacio al que

salta (salvacion basica de Reflejos

CD 26) y luego Empuja a cada una de

esas criaturas. Si no consigue Empujar

a ninguna criatura fuera de su espacio,

rebota al espacio disponible mas cercano a

su eleccion que no contenga ninguna cria-

tura. Aplastamiento rebotante cuenta

como un ataque a efectos de de-

terminar el penalizador por ataque
multiple del gibtanius.

Arma de aliento *¥® (4cido, evocacion, pri-

migenio) El gibtanius vomita un chorro de

acido que inflige 9d6 de dafio por acido a todas

las criaturas en una linea de 60 pies (18 m) (salva-

cion basica de Reflejos CD 26). No puede volver a

usar Arma de aliento hasta pasados 1d4 asaltos.




I s
Gloton del vacio
Un glotén del vacio es un poderoso tipo de fuego fatuo que ronda un lugar donde Lag hovedas
habita la miseria, como un cementerio, un campo de prisioneros o un campo de i de la
batalla reciente. AGENTES DE LA MUERTE VACIA Abominacién
. . Al'igual que los fuegos fatuos y las ©  Resumende
GLOTON DEL VACIO CRIATURA 8 volutas titilantes, los glotones del \ lacampafia |
mm m vacio se asocian con la Diosa Exterior Otari
Percepcion +18, vision en la oscuridad Nhimbaloth. Sus seguidores consideran Capitulo 1:
Idiomas aklo, comun a los glotones del vacio encarnaciones Unaluzenl
Habilidades Acrobacias +18, Engafio +15, Intimidacion +15, Ocultismo +18, Sigilo +18 itinerantes de su hambre, y se sabe aniebla o
Fue +0, Des +6, Con +3, Int +6, Sab +4, Car +3 que se ofrecen a los glotones del vacio Capitulo 2:
CA 30; Fort +13, Ref +18, Vol +16 como presa para obtener conocimientos El dungeon
PG 90; Inmunidades magia religiosos. La mayoria de los que lo olvidado
Fulgor (aura, luz) 30 pies (9 m). Los dedos y los ojos del gloton del vacio brillan, emitiendo intentan se acercan a la muerte mas de lo Capitulo 3:
una luz brillante en la zona y volviéndolo visible si era invisible. que pretendian. Lasectade
. . . , . . la Ulcera
Inmunidad a la magia Un gloton del vacio es inmune a todos los conjuros excepto a
excepto fuego feérico, laberinto, particulas rutilantes, proyectil mdgico y los conjuros Capitulo 4:
El Largo sueiio
con el rasgo luz.
= - de la muerte
Velocidad volar 40 pies (12 m)
Capitulo 5:

Cuerpo a cuerpo *¥ garra +20 (agil, sutil), Dafio 1d6+2 perforante mas 4d6 de fuerza y ) e 3
golpe aterrador entrenamiento
Adistancia *¥ telarafia ectoplasmica +20 (incremento de alcance 10 pies
[3 m]), Efecto trampa de telarafia ectoplasmica
Conjuros de ocultismo innatos CD 26; 4° oscuridad (a voluntad)
Alimentarse del miedo *¥ (concentrarse) Frecuencia una
vez por asalto; Requisito Un enemigo esta afectado
por un efecto de miedo o sufre el estado negativo
asustado o moribundo y se encuentra a 25 pies
(75 m) del gloton del vacio; Efecto El gloton del
vacio se alimenta del terror de la criatura. Recu-
pera 3d4 Puntos de Golpe y su Fulgor se vuel-
ve a encender si se habia apagado. No puede
volver a usar Consumir luz hasta pasados 1d4
asaltos, ya que esta demasiado saciado de mie-
do como para suprimir su Fulgor.
Consumir luz © (evocacion, ocultismo, oscu-
ridad) Desencadenante El gloton del vacio
lanza oscuridad; Efecto EI gloton del vacio
apaga su Fulgor como parte del Lanzamien-
to del conjuro. Se vuelve invisible mientras
permanezca en el area de oscuridad. Si el
gloton del vacio utiliza una accién hostil,
su invisibilidad termina en cuanto la accion
hostil se completa.
Golpe aterrador (emocion, mental, miedo, ocul-
tismo) Cuando el glotén del vacio dafia a una
criatura con su Golpe de garra, la criatura debe
tener éxito en una salvacion de Voluntad CD
26 o queda asustada 1 (asustada 2 en caso de
fallo critico).
Trampa de telaraiia ectoplasmica (conjuro, ocultismo)
Una criatura a la que impacte la trampa de telarana
ectoplasmica del gloton del vacio queda inmovilizada
y pegada a la superficie mas cercana hasta que tenga
éxito en una prueba CD 26 para Huir. La trampa de tela-
rafia ectoplasmica puede inmovilizar a criaturas incorporales.

Capitulo 6:
X erim;entos en

N

s
=
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. - llante de humedad esponjosa: una luz cadavérica. Una luz cadavérica busca instin-
LUCES CADAVERICAS COLOSALES tivamente un cadéver anfitrién en el que habitar, ya que su forma fisica se deteriora

Luz cadavérica

Cuando un fuego fatuo se muere de hambre, puede surgir una esfera fria, azul y bri-

Una luz cadavérica tipica solo puede rdapidamente si no se oculta en el interior de una criatura muerta.
animar un cadaver Pequefio o Mediano, i
pero las luces cadavéricas especialmente LUZ CADAVERICA CRIATURA 2
poderosas pueden habitar cuerpos de m m
mayor tamafo. Sus aptitudes basicas Percepcion +7; sentir los cadaveres (preciso) 30 pies (9 m), vision en la oscuridad
siguen siendo las mismas, pero el dafio Idiomas comun, necril
que infligen y la CD de su Luz funebre Habilidades Atletismo +7, Intimidacion +8, Sigilo +8
aumentan conforme su nivel. Fue +3, Des +4, Con +1, Int +1, Sab +1, Car +2

Sentir los cadaveres Una luz cadavérica puede sentir los cadaveres que se encuentren
dentro de su alcance. Es un sentido preciso que funciona a través de barreras sdlidas de
menos de 5 pies (1,5 m) de grosor.

CA 17; Fort +5, Ref +10, Vol +7

PG 40, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, miedo, paralizado,
veneno, precision, inconsciente; Debilidades contundente 5 (en cadaveres esqueléticos)
o cortante 5 (en cadaveres carnosos)

Impotencia hacia la luz del sol Una luz cadavérica expuesta a la luz del sol queda
aturdida 2, torpe 2 y no puede Reclamar un cadaver.
Forma de voluta Si los Puntos de Golpe de una luz cadavérica se reducen a O

§ mientras esta fusionada con un cadaver, pasa a tener 1 Punto de Golpe cuan-
do el cadaver se desploma en el suelo y la luz cadavérica emerge en su forma
de voluta. Mientras esta en forma de voluta, la luz cadavérica es Menuda y
e no puede realizar mas acciones que Reclamar el cadaver o Volar. Una luz cada-
ey vérica que comienza su turno en forma de voluta debe hacer una prueba plana

CD 16 al final de su turno; si falla, pierde 1 Punto de Golpe. Una luz cadavérica
cuyos Puntos de Golpe queden reducidos a O mientras esta en forma de voluta
es destruida.
Velocidad 25 pies (7,5 m), volar 25 pies (7,5 m) (sdlo en forma de voluta)
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +10, Dafio 1d8+6 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ garra +10 (agil), Dafio 1d6+6 cortante
Luz fanebre “¥¥® (emocion, mental, miedo, nigromancia, ocultismo) Prerrequisitos La luz
cadavérica esta fusionada con un cadaver; Efecto La luz cadavérica emite un palido
haz de luz azul desde la boca y los ojos en un cono de 20 pies (6 m). Todas las
criaturas vivas en esta area deben hacer una tirada de salvacion de Fortaleza
CD 18. Si al menos una criatura falla la tirada de salvacion, la luz cadavérica
recupera 2d6 Puntos de Golpe y gana los que excedan su maximo como
Puntos de Golpe temporales que duran 1 minuto. La luz cadavérica no puede
volver a usar Luz funebre hasta pasados 1d4 asaltos
Exito critico La criatura no se ve afectada.
Exito La criatura sufre 1d6 de dafio negativo.
Fallo La criatura sufre 2d6 de dafo negativo y queda
asustada 1.
Fallo critico La criatura sufre 4d6 de dafo negati-
vo y queda asustada 3.

Reclamar cadaver *® (nigromancia) Prerre-
quisitos La luz cadavérica esta en forma
de voluta y se encuentra junto a un ca-
daver Mediano o Pequefio que no haya
sido reclamado por una luz cadavérica en

las ultimas 24 horas; Efecto La luz cadavéri-

ca se fusiona con el cadaver, hace que éste se ponga
de pie y recupera 3d6 Puntos de Golpe.




Modelado

Aunque retorcer a las victimas en formas horribles es un pasatiempo bien cono-

cido de los drow malignos, otros monstruos subterraneos han incorporado estas —
précticas o las han desarrollado de forma independiente. Los seugathi, pareci- VARIANTES DE DRESHKANS Abominacion

dos a gusanos (pdgina 245), a veces modelan a otras criaturas cuyos territorios Aunqgue la mayoria de los dreshkans ~ Resumende |

colindan con sus tierras sin luz; los modelados que se presentan a continuaciéon disparan agujas electrificadas desde las \ lacampafia |
eran originalmente morlocks y urdefhans, respectivamente. extremidades metalicas de su espalda, Otari
algunos de ellos estan construidos Capitulo 1:
DRESHKAN con capacidades ain mas extrafias. Unaluzenl ‘
Dado que los morlock descienden de antepasados humanos lejanos, si se mode- Los maestros seugathi que buscan aniebla ¢
la la carne de un morlock de forma torpe o apresurada, termina convertido en perfeccionar su oficio en ocasiones Capitulo 2:
un grothlut (Bestiario, pag. 249). Sin embargo, los modeladores de carne habiles «mejoran» las extremidades artificiales de El dungeon
pueden extraer las diferencias genéticas de un morlock para crear una criatura to- los dreshkans para que puedan expulsar olvidado
talmente distinta. La creacién de un dreshkan implica la sustitucion de los huesos vapor, atravesar la piedra o lanzar cables Capitulo 3:
del morlock por un esqueleto de metal. Este nuevo esqueleto suele estar mejorado, largos con ganchos en el extremo. La secta de
por ejemplo, con extremidades en forma de arafia que sobresalen de la columna R
vertebral o cargadores de agujas letales y diminutas. A partir de entonces, la elec- Capitulo 4:~
tricidad arcana recorre el dreshkan, volviéndolo nervioso e irritable. E;t?;gmoj:;:(]
Los morlocks consideran a los dreshkans impresionantes fusiones de carne y )
tecnologia. Luchan con gusto junto a los dreshkans, pues los consideran paran- Aclacpalrt:;zj:e

gones del potencial morlocks. Los dreshkans no tienen muy buena opinién de e

sus aliados morlock, y no les importa mucho si resultan heridos por una rociada Capitulo 6:

Experimentos en
carne y hueso

de agujas electrificadas mal apuntada.

DRESHKAN CRIATURA 4

| N | Mepiano

Percepcion +11; vision en la oscuridad

Idiomas infracomun

Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +12 (+14 para Tre-
par), Intimidacion +10, Sigilo +13

Fue +4, Des +5, Con +2, Int -2, Sab +3, Car +2

Ceguera ante la luz A

CA 20; Fort +10, Ref +13, Vol +11; +2 por estatus
a todas las salvaciones contra condenado,
efectos de muerte, enfermedad, fatigado, -~
indispuesto paralizado, sangrado y veneno P VN AR Nhimbaloth

Capitulo 7:
uardianes

PG 72; Inmunidades electricidad Cajade
Parcialmente tecnolégico Un dreshkan es par- herramientas de
la aventura

cialmente tecnologico. Los efectos de curacion
positiva solo curan a un dreshkan la mitad de
lo habitual.

Aguja defensiva > Desencadenante Una criatura falla
criticamente un Golpe cuerpo a cuerpo contra el dreshkan; Efecto
El dreshkan asesta un Golpe de aguja contra esa criatura.

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo *® garra +13 (4gil, sutil), Dafio 2d6+4 cortante

A distancia *® aguja +13 (incremento de alcance 30 pies [9 m]), Dafio

1d4 perforante mas 2d8 por electricidad

Posicion de plaga Un dreshkan puede compartir el mismo espacio con un
morlock u otro dreshkan, pero no pueden ocupar el mismo espacio mas de dos de estas
criaturas. Cuando estas criaturas comparten el mismo espacio, obtienen un bonifi-
cador +1 por circunstancia a las tiradas de ataque.

Rociada de agujas *“¥¥® E| dreshkan se apoya en sus cuatro extremidades y rocia con

agujas a todas las criaturas que quiera en un cono de 30 pies (9 m), infligiendo 2d4 de

dafio perforante mas 2d8 de dafio por electricidad (salvacion basica de Reflejos CD 21).




' Las hovedas de i

la Ahominacion|

0
(¢ .~ SENDA'DE AVENTURAS" - \

MULVENTOK

Los siniestros modeladores de carne transforman a los urdefhans cautivos en

estos gigantes de guerra. Su piel clara se endurece hasta convertirse en un ca-

LIDERES MULVENTOK parazon grueso, similar a un espejo, creando un exoesqueleto intimidante. Los

Algunos modeladores de carne crean mulventoks no viven mucho tiempo; en cuestiéon de semanas (0, a lo sumo,
pequefias unidades de mulventoks con meses) sus musculos hiperdesarrollados les agrietan la piel endurecida y estallan
un objetivo similar, pero importante, en una lluvia de sangre. El creador de un mulventok modela su mente al mismo
para que, si algunas de las criaturas no nivel que su cuerpo, dirigiendo su agresividad hacia un tnico propésito, como
sobreviven, las demas puedan completar arrasar una fortaleza o asesinar a un individuo en concreto.

el objetivo. Los mulventoks trabajan

juntos sorprendentemente hien: crean MULVENTOK CRIATURA7
jerarquias que cambian acorde a cada “m
situacion. Aunque se puede afirmar que Percepcion +15; vision en la oscuridad
los mulventoks son igual de eficaces Idiomas aklo, daimdnico, infracomuin
cuando trabajan con los que no son Habilidades Atletismo +17, Intimidacion +17, Saber de su propgsito +15, Supervivencia +15
mulventoks, su enfoque singular (que Fue +6, Des +0, Con +4, Int +2, Sab +4, Car +6
se extiende incluso a lo que comeny a Lider de guerra (emocion, mental) El fervor de un mulventok inspira a sus aliados. Los
donde y cdmo duermen) es, en el mejor aliados en un radio de 30 pies (3 m) que puedan ver u oir al mulventok obtienen
de los casos, desagradable. un bonificador +1 por estatus a las tiradas de ataque y a las pruebas de habilidad

siempre que sus acciones no impidan el propdsito que tiene grabado el mulventok.
Objetos chakram tamchal +1 (pagina 213), escudo de acero (Dureza 5, PG 20, UR 10)
CA 24 (26 con el escudo alzado); Fert +15,
Ref +11, Vol +17
PG 115, curacion negativa; Inmunidades
efectos de muerte, enfermedad,
miedo; Debilidades positivo 10
Deterioro explosivo (negativo, ni-
gromancia, ocultismo) Cuando un
mulventok muere, su piel re-
flectante se desgarra y explo-
ta en un radio de 20 pies (6 m).
Las criaturas atrapadas en la ex-
plosion quedan cubiertas de visce-
ras y sufren 8d6 de dafio negativo
(salvacion basica de Reflejos CD 22).
Permanecer en la lucha @ (curacion, nigromancia, ocultismo); Desencadenante Los
Puntos de Golpe de una criatura aliada en un radio de 30 pies (9 m) llegan a O;
Efecto El mulventok transmite parte de su propia energia para mantener al aliado
en la lucha. La criatura objetivo obtiene 1 Punto de Golpe y el mulventok sufre 2d6
de dafio mental.
Velocidad 25 pies (7.5 m)
Cuerpo a cuerpo *® chakram tamchal +18 (agil, letal 1d6, magico, sutil), Dafio 1d6+8
cortante mas 1d6 mental
Cuerpo a cuerpo *® pufio +17, Dafio 2d8+8 contundente
A distancia *® chakram tamchal +13 (agil, arrojadiza 20 pies [6 m], letal 1d6, ma-
gico), Dafio 1d6+8 cortante mas 1d6 mental
Direccion psicocinética (ocultismo, transmutacion) Cuando un mulventok lanza
un arma arrojadiza, ésta obtiene los efectos de una runa retornante. Las
armas arrojadizas que el mulventok utiliza infligen 1d6 de dafio mental
adicional, tanto si se usan cuerpo a cuerpo como si se lanzan.
| Orden ferviente *¥ (auditivo, mental) El mulventok grita una orden a
= uno de sus aliados en un radio de 30 pies (9 m). Ese aliado
realiza inmediatamente una accién Alzar un escudo o dar un
Paso. Una criatura solo puede beneficiarse de Orden ferviente
una vez por asalto.

—2m £




Morlock
Los morlocks proceden de humanos que desaparecieron hace tiempo del mundo de
la superficie. Tienen afinidad por la maquinaria, buscar carrofia y extrafios compor- i de la
tamientos ocultistas. MAQUINAS MORLOCK Abominacion

. Los ingenieros morlock tienen talento ’ Resumende |
MORLOCK CARRONERO para comprender maquinaria antigua o \] lacampafia |
El morlock carrofiero es una version mas larguirucha y pequefia del morlock tipico. constructos averiados, pero no toman Otari
Su estatura les permite colarse en zonas a las que otros morlock no pueden acceder. notas ni registran sus técnicas. Como Capitulo 1:

. resultado, un enclave morlock bien Unaluzenl
MORLOCK CARRONERO CRIATURA 1 podria estar defendido por antiguos aniebla i
oM | peueRo | HumaNoiDE | y extrafios peligros mecanicos o Capitulo 2:
Percepcion +6; vision en la oscuridad constructos que tratan a los morlocks El dungeon
Idiomas infracomuin como aliados, aunque ninguno de los olvidado
Habilidades Acrobacias +7, Atletismo +5 (+7 para Trepar), Sigilo +7 morlocks sepa quién construyo las Capitulo 3:
Fue +2, Des +4, Con +1, Int -2, Sab +3, Car +1 magquinas que utilizan. La secta de
Objetos daga Bl
Ceguera ante la luz Capitulo 4:
CA16; Fort +4, Ref +9, Vol+ 6; +2 por estatus a todas las S ELOSTT

de la muerte

salvaciones contra enfermedad y veneno
PG 20
Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ daga +9 (agil, sutil, versatil Cor), Dafio 1d4+2 perforante

Capitulo 5:
Al campo de
entrenamiento

\ Capitulo 6:
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +7 (4gil), Dafio 1d4+2 perforante \ Experl;mentos o
A distancia *¥ daga +9 (agil, arrojadiza 10 pies [3 m], versatil Cor), Dafio 1d4+2 " carne y hueso

perforante

Capitulo 7:
Ataque en barrena *¥¥ El carrofiero morlock da dos Zancadas, ignorando el terreno dificil Guardianes
causado por caracteristicas naturales de la caverna, como escombros o estalagmitas. del alma

En cualquier momento de su movimiento, el morlock puede asestar un Golpe cuerpo a Capitulo 8:
cuerpo contra un enemigo que esté a su alcance. Jardines en
decadencia

Ataque furtivo El morlock inflige 1d6 de dafio de precision adicional a las criatu-
ras desprevenidas.
Posicion de plaga Un morlock puede compartir el mismo espacio con otro morlock, pero

Capitulo 9:
Alacaza

no puede haber mas de dos morlock en el mismo espacio. Cuando los morlocks com- Capitulo 10:
parten el mismo espacio, obtienen un bonificador +1 por circunstancia a las tiradas _Atraer la
mirada funesta

de ataque.
Nhimbaloth

INGENIERO MORLOCK

La mayoria de los morlocks carecen de uid "8

Cajade
herramientas de
B\ laaventura &

talento para la artesania, pero unos po- (K
N 7
A=) ) [ |

AR

trabajos manuales. \ ' \/

cos tienen una extrafia habilidad para los

INGENIERO MORLOCK CRIATURA3
Lom | MepiaNo | HumanoiDE

Percepcion +8; vision en la oscuridad

Idiomas infracomun

Habilidades Acrobacias +8, Artesania +10, Atletismo +9 (+11 para Trepar), Sigilo +10
Fue +4, Des +3, Con +2, Int +1, Sab +3, Car +0

Objetos lanzador de proyectiles (5 pufiados de chatarra), martillo de guerra
Ceguera ante la luz

CA 18; Fort +7, Ref +12, Vol+ 10; +2 por estatus a todas las salvaciones

PG 46

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ martillo de guerra +11 (empujon), Dafio 1d8+6 contundente
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11 (agil), Dafio 1d4+6 perforante
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A distancia *¥ lanzador de proyectiles +10 (incremento de alcance 50 pies [15 m], letal d8,
versatil Per), Dafio 1d6+6 contundente
Ataque furtivo El morlock inflige 1d6 de dafio de precision adicional a las criaturas

SECTAS MORLOCK desprevenidas.

Los morlocks dirigidos por sectarios no Manitas asombroso *¥® El ingeniero morlock manipula un constructo o peligro mecanico
siempre siguen una religion establecida, adyacente. Hace una prueba de Artesania contra la CD de Fortaleza del constructo o pe-
en parte porque su limitada experiencia ligro. EI morlock no puede obtener un resultado mejor que un fallo si el nivel del objetivo

limita el contacto con el resto del es mas del doble que el del morlock. Esta aptitud refleja las reparaciones apresuradas

mundo. En muchos casos, una secta en el campo de batalla; una vez que un constructo o peligro recupera Puntos de Golpe
morlock rinde culto a alguna figura del gracias a esta aptitud, no puede volver a hacerlo hasta que se haya reparado.

pasado del grupo, ya sea un antepasado Exito critico El objetivo recupera 8d6 Puntos de Golpe y obtiene un bonificador +1

venerado (0, mas a menudo, temido), o por circunstancia a las tiradas de ataque durante 1 minuto. De forma alternativa, el

incluso las extrafias maquinas o estatuas morlock puede infligir 8d6 puntos de dafio (contundente, cortante o perforante, a

dejadas por una misteriosa civilizacion eleccion del ingeniero morlock) al constructo o peligro.
gue antafo goberno el lugar donde Exito Como con el éxito critico, pero el objetivo recupera 4d6 Puntos de Golpe o el
ahora habitan los morlocks. morlock inflige 4d6 de dafo.

Fallo critico El morlock se hiere a si mismo, sufre 3d6 puntos de dafio (normalmente con-
tundente, cortante o perforante, pero potencialmente de otro tipo a discrecion del DJ).

Posicion de plaga Como el morlock carroiiero.

Proyectil improvisado *® El ingeniero morlock fabrica rapidamente un proyectil improvi-
sado a partir de objetos que lleva consigo o que son facilmente accesibles en las casillas
adyacentes. Si hay materiales inusuales disponibles, un proyectil improvisado puede
infligir un dafio distinto al contundente o perforante; por ejemplo, un ingeniero morlock
junto a una hoguera puede construir un proyectil que inflija dafio por fuego.

SECTARIO MORLOCK

Los morlocks que sirven como sacerdotes en sus conclaves suelen dedicarse a la

magia ocultista.

SECTARIO MORLOCK CRIATURA 4
Lom | mEDiano | Humanoioe |
Percepcion +11; vision en la oscuridad
Idiomas aklo, infracomun
Habilidades Acrobacias +10, Artesania +11 (s6lo para Reparar), Atletismo +11
(+13 para Trepar), Ocultismo +13, Sigilo +11
Fue +3, Des +3, Con +1, Int +5, Sab +3, Car +0
Objetos clava
Ceguera ante la luz
CA 21; Fort +9, Ref +11, Vol +11; +2 por estatus a todas las salvaciones contra enfermedad
y veneno
PG 58
Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ clava +11, Dafio 1d6+5 contundente
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +11 (agil), Dafio 1d4+5 perforante
A distancia *¥ clava +13 (incremento de alcance 10 pies [3 m]), Dafio 1d6+5 contundente
Conjuros de ocultismo innatos CD 21, ataque +13; 2.° dolor fantasmal, imagen multiple, ma-
niobra telecinética; 1.2 perdicién, rayo de debilitamiento, zarcillos macabros; Trucos (2%
atontar, escudo, proyectil telecinético, sonido fantasmal
Ataque ocultista 99 El sectario morlock da una Zancada hasta la mitad de su velocidad,
ignorando el terreno dificil causado por los elementos naturales de la caverna, como
las piedras o las estalagmitas. En cualquier momento de su movimiento, el sectario
morlock puede Lanzar un conjuro que normalmente requiera dos acciones o menos
para lanzarse.
Ataque furtivo El morlock inflige 1d6 de dafio de precision adicional a las criaturas
desprevenidas.




Scalathrax

Estos horrores escamosos y escurridizos habitan en redes de cuevas remotas en las
Tierras Oscuras y les gusta anidar en grietas estrechas. Cuando cazan, lanzan pudas
desde sus largas patas o rocian a sus enemigos con un aceite transparente y toxico.
Ese mismo aceite recubre el cuerpo del scalathrax y es bastante inflamable, tanto si
recubre a una victima como al propio scalathrax.

Aungque los scalathrax parecen salvajes, son més inteligentes de lo que uno po-
dria imaginar y son capaces de hablar con una voz himeda y resbaladiza. La gran
mayoria de los scalathrax tienen mal genio, se enfadan rdpidamente y casi todos
ellos disfrutan matando. Es posible forjar una alianza con un scalathrax, pero para
ello es necesario sobornarlo constantemente con nuevas criaturas a las que matar o
tener una personalidad especialmente intimidante: los scalathrax suelen respetar a
los matones, ya que ven en ellos un reflejo de sus propios valores crueles.

SCALATHRAX

[N | MEDiaNO

Percepcion +11, vision en la oscuridad

Idiomas infracomun

Habilidades Acrobacias +11, Atletismo +11, Sigilo +13

Fue +3, Des +5, Con +3, Int -2, Sab +3, Car +0

CA 21; Fort +11, Ref +13, Vol +9

PG 60; Debilidades fuego 5; Resistencias veneno 5

Escamas aceitosas Un scalathrax exuda constantemente un aceite brillante que lo hace
excepcionalmente reshaladizo. Considera los resultados de las pruebas de Acrobacias
para Escurrirse o de cualquier prueba de habilidad para Huir como un grado de éxito
mayor que el resultado obtenido. Un scalathrax pierde este beneficio durante 1 minuto
después de sufrir cualquier cantidad de dafio por fuego.

Velocidad 25 pies (7,5 m), trepar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +13 (sutil), Dafie 2d8+5 perforante més veneno de scalathrax

A distancia *¥ puia de pata +13 (incremento de alcance 20 pies [6 m]), Dafio 2d4+5 perforante

Rociar aceite toxico *¥® (conjuracion, primigenio) El scalathrax expulsa una gota de
aceite toxico por la boca en un cono de 15 pies (4,5 m). Las cria-
turas en el area deben hacer una salvacion de Reflejos CD
21. El scalathrax no puede volver a Rociar aceite
toxico hasta pasados 1d4 asaltos.
Exito critico La criatura no se ve

CRIATURA 4

afectada.

Exito La criatura sufre 1d8 de
dafio por veneno.

Fallo La criatura sufre 2d8 de daro
por veneno. Durante 1 minuto, la
criatura obtiene debilidad al fuego 5
y siempre que la criatura falle
criticamente una tirada de
ataque con un arma que
empufie, se le cae el arma.

Fallo critico Como con el fa-
llo, pero con 4d8 de dafio
por veneno.

Veneno de scalathrax (veneno) Tira-
da de salvacion Fortaleza CD 21;
Duracion maxima 6 asaltos; Fase 1
torpe 1 (1 asalto); Fase 2 torpe 1y len-
tificado 1 (1 asalto); Fase 3 torpe 1y lentificado

2 (1 asalto)

ACEITE DE SCALATHRAX

El aceite de scalathrax es un valioso
componente alquimico, pero es

dificil de extraer y de conservar. Al
dedicar 10 minutos y tener éxito en
una prueba de Artesania CD 21, un
personaje puede extraer Impedimenta
1 de aceite de scalathrax por valor

de 20 po de un scalathrax que haya
fallecido recientemente. Si el aceite de
scalathrax se utiliza para fabricar un
objeto alquimico que inflija dafio por
fuego o que se beneficie de la cualidad
resbaladiza del aceite, el artesano
obtiene un bonificador +1 por objeto

a su prueba de Artesania. El aceite

de scalathrax puede utilizarse como
aceite de lampara, aunque a menudo se
considera demasiado valioso como para
hacer un uso tan mundano de él.
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S— cavernas de las Tierras Oscuras. Las versiones gigantes de estas setas tienen mas
ESPORAS VALIOSAS movilidad y son mds peligrosas.
Los alquimistas, naturalistas y otros

coleccionistas valoran las muestras de BE"N DE SANGRE DEL DRAGON

hongos subterraneos poco comunes. Los Esta protuberante seta de color rojo intenso parece una enorme rosa en descomposicion.

Setas hejin

Muchos bejines benignos se aferran al detritus de los suelos de los bosques en las

bejines letales son atin mas valiosos. Los

restos cuidadosamente cosechados de un BE”N DE SANGRE DEL DRAGUN CRIATURA 8
bejin letal reventado pueden alcanzar los [ N | GRANDE | | HONGO |
150 po para los compradores adecuados. Percepcion +12; sentido del movimiento 60 pies (18 m), sin visién

Habilidades Sigilo +14

Fue +6, Des +1, Con +4, Int -5, Sab +0, Car -2

Sentido del movimiento El bejin percibe el movimiento a través de las vibraciones vy el
movimiento del aire.

CA 24; Fort +20, Ref +15, Vol +12

PG 170; Inmunidades fatigado, inconsciente, mental, sangrado, suefio, veneno; Debili-

dades perforante 10

Explosion de esporas Cuando el bejin de sangre del dragdn muere, explota, infli-

giendo 7d8 de dario por veneno a cada criatura en una emanacion de 20

pies (6 m) (salvacion basica de Fortaleza CD 26).

Velocidad 10 pies (3m)

 Cuerpo a cuerpo *¥ florecimiento +18, Dafio 2d10+8 contundente mas 1d6

®.  por veneno

A distancia *¥ chorro de esporas +18 (incremento de alcance 30 pies [9

m]), Dafio 3d8 por veneno

BEJIN CRANEO DE LA PARCA

Cuando este hongo detecta una presa, sus zarcillos se retuer-
cen y exudan una toxina paralizante.

BEJiN CRANEO DE LA PARCA CRIATURA9

| N | GRanpE | | HoNGo |

Percepcion +15; sentido del movimiento 60 pies (18 m), sin vision

Habilidades Acrobacias +19, Sigilo +17

Fue +4, Des +6, Con +3, Int -5, Sab +2, Car -2

Sentido del movimiento Como el bejin de sangre del dragon.

CA 25; Fort +18, Ref +21, Vol +15

PG 195; Inmunidades fatigado, inconsciente, mental, sangrado, suefio, veneno; Debilida-
des fuego 10, perforante 10

Explosion de esporas Como el bejin de sangre del dragdn, pero la CD es 28 e inflige 8d8
de dario por veneno. Las criaturas que fallan la salvacion quedan expuestas a la podre-
dumbre del craneo.

Velocidad 10 pies (3 m), volar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ zarcillo +21 (alcance 10 pies [3 m], sutil), Dafio 2d12+8 mas paralisis

Nube de esporas ¥ (veneno) El bejin libera un cono de esporas de 30 pies (9 m) que inflige
4d8 de darfio por veneno (salvacion basica de Fortaleza CD 28) a las criaturas en el cono. Las
criaturas que fallan esta salvacion también quedan expuestas a la podredumbre del craneo.

Parilisis (incapacitacion, veneno) Una criatura a la que impacte el zarcillo del bejin debe te-

ner éxito en una salvacion de Fortaleza CD 28 o queda paralizada. La criatura paralizada

puede hacer una nueva salvacidn al final de cada uno de sus turnos.

Podredumbre del craneo (veneno) Tirada de salvacion Fortaleza CD 28; Duracién maxi-

ma 6 asaltos; Fase 11d8 de dafio por veneno més debilitado 2 (1 asalto); Fase 2

2d8 de dafio por veneno més debilitado 2 y drenado 1 (1 asalto); Fase 3
3d8 de dafio por veneno mas debilitado 2 y drenado 2 (1d4 asaltos)




Seugathi
gath
Los extrafios y retorcidos neotélidos (Bestiario 2, pag. 210) se fecundan a si mis-
mos mediante magia ritual para engendrar unas criaturas sirvientes con forma de
gusano llamadas seugathi. Estas criaturas se crean con un fuerte impulso psiquico
para completar alguna tarea en nombre de los planes a largo plazo de los neoté-
lidos. Estas directrices son diversas, extrafias y normalmente conllevan crueldad
hacia la vida humanoide.

SEUGATHI SIRVIENTE

Los seugathi mds comunes engendrados por los neotélidos son los seugathi sirvien-
tes. Sus amos los equipan con herramientas utiles para sus tareas (a menudo una
varita y un arma) y rara vez valoran otras cosas materiales mds alld de su utilidad
para completar la misién que tienen grabada.

SEUGATHI SIRVIENTE CRIATURA 6

oM | GRANDE |

Percepcion +14; sentido de la vibracion 30 pies (9 m), vision en la oscuridad

Idiomas aklo, infracomun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +15, Artesania +12, Intimidacién +15, Ocultismo +12, Sigilo +13,
Supervivencia +10

Fue +2, Des +5, Con +2, Int +2, Sab +4, Car +5

Objetos espada larga

CA 23; Fort +14, Ref +17, Vol +12; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 75; Inmunidades mental, veneno; Resistencias contundente 5

Aura de niebla mental (encantamiento, mental) 20 pies (6 m). Una criatura que comience
su turno en el aura debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 21 0

Lag héve
de la
, + 2
OBSESIONES DE LOS SEUGATHI Abominacion
A causa de su determinacion, los seugathi Resumen de
a menudo se muestran extrafiamente \ la campafia
obsesivos. Estas obsesiones pueden Otari
incluir acorralar a cien derros en una Capitulo 1:
cueva, coleccionar craneos de una Unaluzenl
determinada forma, o incluso tareas aniebla
mas inusuales que, o bien no tienen un Capitulo 2:
objetivo aparente, o bien son perjudiciales El dungeon
; ; ; olvidado
para el propio seugathi. Un seugathi
que completa su mision casi siempre Capitulo 3:
encuentra otra que la sustituye enterrada La secta de
) laUlcera
en su psique, creando una cadena de
ordenes inescrutables (y en ocasiones Capitulo 4:
. El Largo sueiio
incluso contradictorias) que dura siglos.
de la muerte
Capitulo 5:
Al campo de

entrenamiento

Capitulo 6:
Experimentos en
carne y hueso

Capitulo 7:
Guardianes

gueda confusa durante 1 asalto; si tiene éxito, esa criatura se vuelve
temporalmente inmune durante 1 minuto. Un seugathi puede
suprimir o activar esta aura como una accion unica con el
rasgo concentrarse.

Dirigir la confusion 2 Desencadenante Una criatura
falla su salvacion contra el aura de
niebla mental del seugathi; Efecto
El seugathi determina a quién

ataca la criatura confusa du-
rante ese asalto, en lugar de que
el objetivo lo determine el DJ al
azar. Si el objetivo elegido es
un aliado de la criatura confu-
sa, la criatura puede hacer in-
mediatamente una salvacion
de Voluntad CD 21; si tiene éxi-
to, su objetivo se determina
al azar como es normal para
la confusidn, y si tiene éxito
critico, el objetivo deja de
estar confuso.

Velocidad 25 pies (7.5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +17
(4gil, sutil), Dafie 2d6+5 perfo-
rante mas veneno de seugathi “

Cuerpo a cuerpo *¥ espada larga +14
(alcance 10 pies [3 m], versatil Per),
Dario 1d8+5 perforante

Conjuros de ocultismo innatos CD 24,

del alma
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EQUIPO INUSUAL

La mayoria de los seugathi llevan una
varita magica, ya sea una regalada por
su maestro neotélido para servir a un

fin concreto o simplemente una que han
descubierto que es especialmente Util.
Las varitas de proyectil mdgico de 2.° nivel
son comunes, pero el equipo especifico
es tan variado como las inexplicables
misiones de los seugathi. En su lugar,

un seugathi puede llevar consigo equipo
alquimico, una herramienta extrafia u
otro objeto magico. Es tan probable que
un seugathi lleve un multiusos del viajero
como un frasco lleno de explosivos
extrafios e inestables..

ataque +16; 3.« hipercognicidn, leer la mente (x3), levitar; Trucos (3.%) atontar, detectar
magia, mano del mago, proyectil telecinético

Arma envenenada *¥ (manipular) El seugathi aplica su veneno de seugathi a un arma
gue empufia.

Maestria con los objetos magicos Un seugathi puede Lanzar un conjuro de un objeto ma-
gico incluso aungue el conjuro no esté en su lista de conjuros. Todos estos conjuros son
conjuros de ocultismo y utilizan la CD de conjuro innato del seugathi y su modificador
de ataque.

Veneno de seugathi (veneno); Tirada de salvacion Fortaleza CD 21; Duracién maxima 6
asaltos; Fase 11d6 de dafio por veneno y anonadado 1 (1 asalto); Fase 2 2d6 de dafio por
veneno y ensordecido y anonadado 2 (1 asalto)

MOLDEADOR DE LA REALIDAD SEUGATHI

Los moldeadores de la realidad seugathi crean y destruyen entornos inhdspitos a
pequeiia escala manipulando las fuerzas del caos en bruto. Un neotélido podria en-
gendrar un seugathi de este tipo para crear habitats para esclavos o invitados tnicos,
o para destruir el ecosistema de una especie problemdtica. Los eruditos de las Tierras
Oscuras se refieren a los moldeadores de la realidad como veteranos en las filas de
los seugathi, pero seria mds preciso compararlos con agresivos arquitectos paisajistas.

MOLDEADOR DE LA REALIDAD SEUGATHI CRIATURA9

oM | GranE

Percepcion +17; sentido de la vibracién 30 pies (9 m), visién en la oscuridad

Idiomas aklo, infracomun; telepatia 100 pies (30 m)

Habilidades Acrobacias +19, Arcanos +19, Artesania +19, Engafio +20, Intimidacion +18,
Naturaleza +17, Ocultismo +19, Sigilo +19

Fue +4, Des +6, Con +3, Int +4, Sab +2, Car +5

Objetos hacha de batalla +1

CA 27; Fort +18, Ref +21, Vol +15; +1 por estatus a todas las salvaciones contra magia

PG 120; Inmunidades mental, veneno; Resistencias contundente 10

Aura de niebla mental (encantamiento, mental) 20 pies (6 m). Como el seugathi sirviente,
pero con CD 25.

Dirigir la confusién 2 Como el seugathi sirviente, pero con CD 25.

Velocidad 25 pies (7,5m)

Cuerpo a cuerpo *¥ mordisco +19 (agil, sutil), Dafio 2d6+8 perforante mas 1d10 cadtico
mas veneno de seugathi

Cuerpo a cuerpo *¥ hacha de batalla +18 (alcance 10 pies [3 m], barrido, magico), Dafio
1d8+8 contundente mas 1d10 cadtico

Conjuros de ocultismo innatos CD 28, ataque +20; 5.° alucinacién, desesperacion aplas-
tante, sinestesia, tentdculos negros; 4° asesino fantasmal, confusién (x3), sugestion; 3.e
hipercognicién (x3), leer la mente (x3), levitar (x3); Trucos (5.%) atontar, detectar magia,
mano del mago, proyectil telecinético

Arma envenenada *® Como el seugathi sirviente.

Distorsionar la realidad ¥ (concentrarse, ocultismo, transmutacion) El seugathi defor-
ma la realidad en una emanacion de 10 pies (3 m) o en una linea de 60 pies (18 m), alte-
rando el terreno de la zona. El terreno se convierte en un tipo de terreno diferente (como
acudtico, artico o desértico) y pasa a ser terreno normal o dificil, lo que elija el seugathi.
Las estructuras, los accidentes geograficos generales y las criaturas de la zona no se
transforman, pero las criaturas de la zona sufren 5d6 de dafio cactico (salvacion basica
de Fortaleza CD 28) cuando la realidad intenta doblegarlas junto con el terreno. Aunque
los cambios en el area son permanentes, el entorno natural podria acabar devolviendo la
tierra a su estado original (las areas acuaticas se secan, las areas articas se descongelan
y asi sucesivamente).

Maestria con los objetos magicos Como el seugathi sirviente.

Veneno de seugathi (veneno) Como el seugathi sirviente, pero con CD 25.




Shanrigol

Los moldeadores de carne, independientemente de su origen o entrenamiento, ge- Lag hovedas
neran una ingente cantidad de residuos. Cuando los restos desechados de carne - de la
aberrante se amontonan con una mezcla accidental de compuestos alquimicos o TESOROS DE SHANRIGOL Abominacion
energia odiosa, la masa puede despertar y volver a la vida. Sin la guia de un mode- Dado que estas aberraciones muertas | Resumende

lador de carne, estas partes de cuerpo aberrantes se convierten en un shanrigol: un vivientes sélo buscan absorber mas } lacampafia |
amasijo de huesos, musculos y tendones. carne, no les importan las cosas Otari
. materiales. Cuando se esta cerca de Capitulo 1:
MONTON DE SHANRIGOL la guarida de un shanrigol, no es raro Unaluzenl
El tipo mds bésico y comun de shanrigol se denomina, por su forma general, mon- ver armaduras ensangrentadas, armas aniebla '
tén de shanrigol. Estas amalgamas de carne deformada y huesos destrozados es- desenfundadas y frascos de pociones Capitulo 2:
tablecen sus zonas de caza por accidente mds que por disefio, permaneciendo en intactos esparcidos por el lugar de la El dungeon
lugares en los que las presas fueron abundantes en el pasado, de modo que pueden batalla. Es probable que en el lugar de olvidado
crecer mas y mds a medida que aumentan sus formas cadticas. S6lo algunos raros una emboscada fructifera de un shanrigol Capitulo 3:
modeladores de carne crean estas abominaciones voluntariamente, ya que ignoran haya montones de valiosos tesoros Lla sgrta de
. . . L . a Ulcera
cualquier orden y contencién para buscar presas. ignorados de victimas anteriores.
Capitulo 4:
MONTON DE SHANRIGOL CRIATURA 4 El g e
pococomMiN | N | mepiano | aserracion | MuerTo viviENTE e
Percepcion +9; sentido de la vibracion 30 pies (3 m), vision en la oscuridad apitulo 5:
Al campo de

Habilidades Atletismo +12, Sigilo +10 o
Fue +5, Des +2, Con +3, Int -4, Sab +1, Car -5 1
— T Capitulo 6:

CA 20, vision periférica total; Fort +14, Ref +11, Vol +9 Experimentos en

PG 55, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, inconsciente, pa- carne y hueso
ralizado, veneno; Resistencias cortante 5, perforante 5; Debilidades positivo 5

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m), nadar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ bofetada carnosa +14 (contundente), Dafio 2d6+8 contundente
mas Agarron

A distancia *¥ esquirla de hueso +11 (agil, incremento de al-
cance 20 pies [6 m], versatil Per), Dafio 1d8+8 contundente

Desgarrar carne Un shanrigol desgarra la carne de los objeti- t \
vos en grandes trozos. Las criaturas a las que el Gol- = & - & Q’% g
pe bofetada carnosa del shanrigol impacte critica- - “
mente sufren 1d6 de dafio adicional persistente
por sangrado y quedan debilitadas 1 durante el
tiempo que dure el sangrado.

Estrujamiento agotador *¥ Requisitos El shanri-
gol tiene una criatura agarrada; Efecto El sha-
nrigol exprime la esencia vital de su objetivo,
infligiendo 1d6+5 de dafio contundente y 1d4 de
dafio persistente por sangrado (salvacion bésica de
Fortaleza CD 18). El shanrigol recupera una cantidad
de Puntos de Golpe temporales igual a la mitad
del dafo contundente que sufre un Gnico ob-
jetivo; estos Puntos de Golpe temporales
duran 1 minuto.

Paso ondulante *»® El shanrigol separa

su carne de sus huesos para poder

pasar por espacios pequefios. Da una o -

Zancada, ignorando el terreno dificil -

y pasando por espacios reducidos como

si fuera una criatura Menuda. No puede usar

ninguna otra accion que no sea Paso ondulante
hasta que ocupe un area lo bastante grande para su
forma normal.

Capitulo 7:
Guardianes
del alma

Capitulo 8:
Jardines en
decadencia

Ngulo o:

7
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BEHEMOTH SHANRIGOL

Los shanrigol que crecen con la adicién de muchas victimas vivas pueden llegar a

alcanzar un tamafio realmente enorme y suponen un peligro mayor en sus territo-

COMPONENTES DE UN SHANRIGOL rios de caza en continua expansion. Las comunidades subterrdneas han colapsado

Como los shanrigol incorporan partes de tineles enteros para evitar que estas criaturas lleguen a sus asentamientos.
criaturas que habitan por su terreno de Muchos behemoths shanrigol absorben suficiente materia cerebral para formar
caza, los exploradores que examinan un inteligencias primitivas y adoptan una forma serpentina o humanoide. Sus habilida-
shanrigol pueden obtener muchas pistas des son més variadas que las de los montones de shanrigol, ya que suelen obtener
valiosas sobre las criaturas cercanas. En aptitudes de las criaturas que los componen. El behemoth shanrigol que presen-
el caso de un behemoth shanrigol, estos tamos a continuacién contiene carne de drafias y urdefhans, lo que le otorga un
exploradores podrian ser testigos de como ataque de telarafia y la aptitud Putrefaccion necrética. No todos los behemoths sha-
la bestia utiliza extrafias aptitudes de cria- nrigol tienen estas dos aptitudes, sino que deberian tener otras que las sustituyan.

turas a las que auin no se han enfrentado.

BEHEMOT SHANRIGOL CRIATURAY
N |
Percepcion +18; sentido de la vibracion 30 pies (3 m), vision en la oscuridad
Habilidades Atletismo +20, Sigilo +16
Fue +7, Des +4, Con +3, Int -4, Sab +3, Car -5
CA 27, vision periférica total; Fort +21, Ref +18, Vol +16
PG 140, curacién negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad,
inconsciente, paralizado, veneno; Resistencias cortante 10, perforante
10; Debilidades positivo 10
Putrefaccion necrética (divino, negativo, nigromancia) Cuando el be-
hemoth shanrigol muere, su carne se pudre y se sublima en un gas
maloliente que llena una emanacion de 5 pies (1,5 m) alrededor del
cuerpo. Este gas inflige 9d6 de dafio negativo a las criaturas que
se encuentran en esta zona a medida que su carne se descompo-
ne y se pudre (salvacion basica de Fortaleza CD 27).
Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m), nadar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ bofetada carnosa +21 (alcance 15 pies [4,5 m], vigo-
roso), Dafie 2d10+11 contundente mas Agarron
A distancia *¥ esquirla de hueso +18 (4gil, incremento de alcance 30 pies
[9 m], versatil Per), Dafie 1d12+11 contundente
A distancia *¥ telarafia +18 (incremento de alcance 30 pies [9 m]), Efecto
trampa de telarafia
Desgarrar carne Los ataques de un behemoth shanrigol desgarran brutal-
mente a sus enemigos. Las criaturas a las que un
__f shanrigol aseste un impacto critico con
su Golpe bofetada carnosa sufren 2d6
de dafio persistente por sangrado y
quedan debilitadas 1 mientras es-
tén sangrando.
Estrujamiento  agotador *¥
Como el montan de shanrigol,
pero 1d10+11 contundente vy
1d6 persistente por sangrado,
CD 25.
Paso ondulante ‘¥® Como el
/ montdn de shanrigol.
J / Trampa de telarafia Una criatura
/ a la que impacte el ataque de
£ telarafa del behemoth shanri-
gol queda inmovilizada y pegada
a la superficie mas cercana hasta que
pueda Huir (CD 25).




Urdefhan

Los urdefhans (Bestiario 2, pag. 284), azotes de piel translicida de las Tierras Oscu-

. Lag hévedas
- de la
ARMAS SHAUTH : Abominacion

ras, son asesinos implacables y soldados de infanteria del fin del mundo.

URDEFHAN BATIDOR LETAL Las cuchillas y los latigos shauth : Resumende
Los batidores letales se entrenan como asesinos y espias para su culto. Otros urde- se fabrican con los dientes de los } lacampafia |
fhans desprecian sus métodos sigilosos, pero ninguno puede discutir sus resultados. urdefhans caidos. Recoger estos dientes Otari

es dificil, ya que un urdefhan muerto se

URDEFHAN BATIDOR LETAL CRIATURAG | disuelve en un gas maloliente cas de o
mmmm inmediato. Sin embargo, sus huesos son aniebla i
Percepcién +15; vision en la oscuridad mayor algo mas duraderos. Capitulo 2:
Idiomas aklo, daiménico, infracomun El dungeon
Habilidades Acrobacias +14, Atletismo +12, Intimidacion +11, Latrocinio +14, Sigilo +14 olvidado
Fue +2, Des +4, Con +3, Int +0, Sab +3, Car +1 Capitulo 3:

La secta de

Objetos armadura de cuero, bomba necrética moderada (3; pagina 213), cuchilla shauth +1

(pagina 226) la Ulcera

CA 24; Fort +15, Ref +16, Vol +11 Capitulo 4:
9 _— . el - El Largo suefio
PG 92, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, miedo; Debilidad e

positivo 5
Putrefaccion necrética (divino, negativo, nigromancia) Como el guerrero urdefhan (Bestia-
rio 2, pag. 284), pero con CD 23 y 6d6 de dafio negativo.

Capitulo 5:
Al campo de
gatrenamiento

Velocidad 25 pies (7,5 m) B 6:
Cuerpo a cuerpo *¥ cuchilla shauth +17 (agil, letal d6, sutil), Dafio 1d6+4 cortante mas 1d6 , s e g
persistente por sangrado y Mordisco pérfido L . 5 ' 2rne y hufio

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +16, Dafio 2d6+4 perforante mas Mordisco pérfido - : 3 , apitulo 7:

A distancia *¥ bomba necrdtica +16 (incremento de alcance 20 pies [6 m], salpicadu- f 1 <AL ardiane$
ra), Dafio 2d6 negativo mas 2 de dafio negativo por salpicadura (e indispuesto 2 (el ) 5 del alma
en caso de impacto critico)

Conjuros divinos innates CD 21, ataque +13; 4.° invisibilidad (sélo a si mismo); \
2° doblar a muerto; 1.* caida de pluma (a voluntad, sélo a si mismo), rayo
de debilitamiento

Ataque furtivo El batidor letal inflige 2d6 de dafio de precision adicional a las cria-
turas desprevenidas. Capit 0:

Mordisco pérfido *¥ Como el guerrero urdefhan (Bestiario 2, pag. 284) pero CD 24. : . ‘ ] At a

Mordisco shauth El batidor letal inflige 1d6 de dario persistente por sangrado adicional LT VTR
con cuchillas shauth y puede utilizar su Mordisco pérfido mediante Golpes magicos con Nhimbaloth
armas shauth.

Capitulo 8:
Jardinesen_
decadencia

Capitulo 9:
Alacaz

Cajade
herramientas de

URDEFHAN AZOTADOR : R |daveniura iy
Los urdefhans azotadores, entrenados desde pequefios con los extrafios y poderosos i \ \ AR |
latigos shauth, prefieren morir antes que retirarse del combate. Nk \ y N
URDEFHAN AZOTADOR CRIATURA7

Percepcion +16; vision en la oscuridad mayor

Idiomas aklo, daiménico, infracomun

Habilidades Atletismo +17, Intimidacion +13, Religion +14, Supervivencia +14

Fue +5, Des +3, Con +4, Int +0, Sab +3, Car +2

Objetos camisote de mallas, latigo shauth de golpe +1 (pagina 226)

CA 24; Fort +17, Ref +14, Vol +16

PG 120, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, mie-
do; Debilidades positivo 5

Putrefaccion necrética (divino, negativo, nigromancia) Como el gue-

rrero urdefhan (Bestiario 2, pag. 284), pero con CD 24 y 7d6 de

dafio negativo.
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-~ Velocidad 25 pies (7.5 m)
& ¢! Cuerpo a cuerpo *¥ dtigo shauth +18 (derribo, letal d8), Dafio 2d8+7 cortante mas Agarron
y Mordisco pérfido
MAGIA DE SANGRE Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +17, Dafio 2d6+7 mas Mordisco pérfido

Los urdefhans suelen lanzar conjuros Conjuros divinos innatos CD 22, ataque +14; 3. paralizar; 2.° doblar a muerto; 1% caida de
divinos, puesto que tienen una fuerte pluma (a voluntad, sélo a si mismo), rayo de debilitamiento
conexion cultural con los Cuatro Jinetes. Agarron shauth El azotador gana la aptitud Agarrdn con un latigo shauth y puede usar su
Quienes abrazan la magia de sangre, se Mordisco pérfido con golpes magicos con armas shauth.
separan de la celosa fe de su secta, en Constreiiir *¥ 1d8+7 cortante, CD 25
busca de extrafios poderes ocultistas. Mordisco pérfido *¥ Como el guerrero urdefhan (Bestiario 2, pag. 284), pero con CD 25

y el urdefhan recupera 10 Puntos de Golpe cuando Bebe sangre si el objetivo falla
su tirada de salvacion (20 Puntos de Golpe en caso de fallo
critico).

URDEFHAN MAGO DE SANGRE

Los urdefhans magos de sangre, aguerri-

N »
. «
p € ] dos maestros del poder ocultista, ofrecen
’ ’ ,) su sangre a cambio de poder magico. Un
e > - -

S s

= defhans, ya que demuestra que ha sobre-

- mago de sangre con muchas cicatrices es

muy apreciado por sus compafieros ur-

vivido a muchos tratos con espeluznan-

tes patrones ocultistas.

URDEFHAN MAGO DE SANGRE CRIATURA 8
v | EDiAno | HumanoiDe | URDERHAN |
Percepcion +15; vision en la oscuridad mayor
Idiomas aklo, daimdnico, infracomun
Habilidades Arcanos +16, Atletismo +16, Intimidacion +16, Ocultismo +18, Religion +16
Fue +4, Des +2, Con +4, Int +6, Sab +3, Car +2
Objetos kukri +1 de golpe
CA 26; Fort +18, Ref +14, Vol +17
PG 140, curacion negativa; Inmunidades efectos de muerte, enfermedad, miedo; Debilida-
des positivo 10
Putrefaccion necrética (divino, negativo, nigromancia) Como el guerrero urdefhan (Bestia-
rio 2, pag. 284), pero con CD 24 y 8d6 de dafio negativo.
Velocidad 25 pies (7,5 m)
Cuerpo a cuerpo *¥ kukri +16 (agil, derribo), Dafio 2d6+8 perforante
Cuerpo a cuerpo *¥ mandibulas +15, Dafio 2d6+8 mas Mordisco pérfido
Conjuros divinos innatos CD 26, ataque +18; 3.¢ paralizar; 2° doblar a muerto; 1. caida de
pluma (a voluntad, sélo a si mismo), rayo de debilitamiento
Conjuros de ocultismo espontaneos CD 26, ataque +18; 4° (4 espacios) asesino fantasmal, con-
fusién, llamar a la sangre (pagina 224), puerta dimensional; 3.% (4 espacios) acelerar, lenti-
ficar, levitar, toque vampirico; 2° (4 espacios) apetitos de gul, disipar magia, invisibilidad,
toque de idiotez; 1.5 (4 espacios) dolor fantasmal, miedo, perdicion, zarcillos macabros;
Trucos (89 atontar, escudo, mensaje, proyectil telecinético, toque gélido
Mordisco pérfido *¥ Como el guerrero urdefhan (Bestiario 2, pag. 284), pero con CD
26y el urdefhan recupera 10 Puntos de Golpe cuando Bebe sangre si el objetivo
falla su tirada de salvacion (20 Puntos de Golpe en caso de fallo critico).
Ofrenda de sangre *¥ (metamagia, nigromancia, ocultismo) Frecuencia una vez por asalto;
Efecto El mago de sangre se corta y sufre 8 de dafo cortante. Si la siguiente accion
del mago de sangre es Lanzar un conjuro, la accion no se puede interrumpir v, si el
conjuro tiene un alcance, el mago de sangre puede aumentar el alcance de ese
conjuro en 30 pies (9 m).

\




Voluta

Existen muchos tipos de las espeluznantes aberraciones conocidas como fuegos fatuos
(Bestiario, pag. 171).

Voluta titilante

La danzante y retorcida voluta titilante es un tipo menos poderoso, pero no por
ello menos malévolo, de fuego fatuo. Al igual que sus parientes mas peligrosos, las
volutas titilantes prefieren merodear por pantanos o tramos de rios o arroyos solita-
rios, especialmente cerca de las orillas, donde pueden hacerse pasar por un pequefio
grupo de luciérnagas. El cuerpo de una voluta titilante estd compuesto por unos 3
pies (90 ¢m) de fibras similares a pelos que brillan y parpadean con cintas y puntos
de una espeluznante luz amarilla.

Aunque una voluta titilante puede saborear el miedo (y encuentra ese sabor deli-
cioso), no se alimenta de esta emocion. En su lugar, las volutas titilantes se alimen-
tan de la confusion y de la duda. La sensacion de desasosiego que desprende un via-
jero cuando se pierde en el bosque es el alimento preferido de las volutas titilantes.
Pueden beberse a sorbos esta sensacion de desorientacion sin delatar su presencia ni
dafiar a su presa. Con el tiempo, a las volutas titilantes les vence el hambre y se ven
obligadas a revolotear mds cerca, confundir a su presa y saciarse con sus emociones.
Los mds habiles de estos torturadores pueden mantener viva una comida determina-
da durante dias, sorbiendo su confusion en pequefias dosis.

VOLUTA TITILANTE

om | pequeio | | AIRE

Percepcion +9; vision en la oscuridad

Idiomas aklo, comtn

Habilidades Acrobacias +8, Engafio +7, Intimidacion +5, Sigilo +8

Fue -5, Des +4, Con +0, Int +0, Sab +3, Car +1

CA 20; Fort +6, Ref +10, Vol +7

PG 18; Inmunidades magia

Fulgor (aura, luz) 5 pies (1,5 m). Una voluta titilante es naturalmente in-
visible, pero brilla con una palida luz amarilla, proyectando una luz
brillante en el aura que la vuelve visible.

Inofensiva La apariencia de una voluta titilante se registra de for-
ma extrafa en la mente de las criaturas que estan confusas. Una
criatura con el estado negativo confuso nunca ataca a una voluta

CRIATURA 2

titilante, a menos que la criatura haya sido dafnada por la aptitud des-
carga de la voluta titilante en las tltimas 24 horas.
Inmunidad a la magia Una voluta titilante es inmune a todos los conjuros
excepto fuego feérico, laberinto, proyectil mdgico y rafaga de viento.
Velocidad volar 25 pies (7,5 m)

Cuerpo a cuerpo *¥ descarga +11 (mégico), Dafio 1d8+2 por electricidad
Consumir confusion *¥ (concentrarse) Frecuencia una vez por asalto; Requi-
sito Hay una criatura confusa en un radio de 15 pies (4,5 m) de la voluta
titilante; Efecto La voluta titilante se alimenta de la confusion de la criatura,
incluso mientras su cuerpo parpadeante y sus giros inconexos provocan que los efectos de

confusion existentes persistan. Recupera 1d4 Puntos de Golpe v, si el estado negativo

confuso de la criatura tiene una duracion limitada, dura 1 asalto adicional.
Parpadeo ¥ (emocion, encantamiento, mental, visual) La voluta titilante se

agita y revolotea en el aire alrededor de la cabeza de una criatura adya-

cente y su largo cuerpo parpadea y centellea en una desconcertante

serie de pulsaciones distractoras. La criatura debe tener éxito en una

salvacion de Voluntad CD 18 o quedar confusa durante 1 asalto (2 asal-

tos en caso de fallo critico). Con un éxito critico, la criatura se vuelve temporalmente
inmune a Parpadeo durante 24 horas.

CARICIAS VACIAS

Al igual que las sectas de Nhimbaloth
consideran que los fuegos fatuos son los
ojos de su diosa, sus ensefianzas sostienen
que las volutas titilantes son la suave
caricia de su toque. Para ellos, la confusion
gue provoca una voluta titilante es similar
a abrir la mente a la presencia de la diosa,
y muchos sectarios de la fe tienen volutas
titilantes a mano para usarlas del mismo
modo que otros credos usan incienso o
estupefacientes para alcanzar éxtasis
religiosos mas profundos.
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Voluta aterradora

Los fuegos fatuos nativos de las Tierras Oscuras son mds ominosos y malé-

i - volos que los que rondan por los pantanos y exteriores solitarios del mundo
LOS ORIGENES DE superior. Estas volutas aterradoras infunden terror con espeluznantes cambios
LAS VOLUTAS ATERRADORAS de luz y consumen el miedo que provocan, extrayendo la energia vital de sus

El origen de los fuegos fatuos es objeto victimas en el proceso. Aunque las volutas aterradoras pueden sobrevivir en
de acalorados debates, pero las volutas cualquier lugar de las Tierras Oscuras, prefieren las zonas hiimedas, como las
aterradoras tienen un origen cominmente orillas de los rios subterraneos.
comprendido. Las volutas de la superficie Las volutas aterradoras no brillan tanto como los fuegos fatuos de la su-
dan una esperanza momentanea a quienes perficie porque incluso la luz mds tenue llama la atencién bajo tierra. Son
estan perdidos y asustados en una tierra criaturas longevas y odiosas, recuerdan vividos detalles sobre sus vidas, viajes
salvaje, oscura y himeda, pero casi y presas mds deliciosas. Aunque las volutas aterradoras podrian compartir su
todas las Tierras Oscuras son oscuras y extensa sabiduria y sus experiencias tnicas, no lo hacen, ya que se divierten
hiimedas. La esperanza apenas tiene cabida con la ignorancia de los demis.
aqui, gentes desafiantes y monstruos
amenazantes pueblan las Tierras Oscuras. VOLUTA ATERRADORA CRIATURA9
Las volutas subterraneas se adaptaron m m
a estas nuevas y resistentes fuentes Percepcion +20; vision en la oscuridad
de alimento. Las volutas aterradoras Idiomas aklo, infracomin
descienden de esas tenaces supervivientes. Habilidades Acrobacias +23, Engario +16, Intimidacion +16, Sigilo +23

Fue -5, Des +6, Con +0, Int +2, Sab +4, Car +2
CA 31; Fort +14, Ref +21, Vol +18
PG 90, curacion negativa; Inmunidades magico; Debilidades positivo 10
Fluctuacion pavorosa (aura, luz) 20 pies (6 m). Una voluta aterradora, aunque es natural-
mente invisible, brilla con una iluminacién grisacea, emitiendo una luz tenue en el aura
que la vuelve visible. Las criaturas vivas que terminan su turno en el aura deben tener
éxito en una tirada de salvacion de Voluntad CD 25 o quedar asustadas 1 (o asustadas 2
en un fallo critico). Las que obtengan un éxito critico se vuelven temporalmente inmunes
durante 10 minutos.
Inmunidad a la magia Una voluta aterradora es inmune a todos los conjuros excepto fuego
feérico, laberinto, luz abrasadora, proyectil magico y los conjuros con el rasgo positivo.
Velocidad volar 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo *® toque consumidor +17 (magico, negativo), Dafio 3d8+8 nega-
tivo mas toque agotador
Alimentarse de la desesperacion ¥ (concentrarse, negativo, nigromancia,
ocultismo); Frecuencia una vez por asalto; Requisito Un enemigo en
un radio de 15 pies (4,5m) de la voluta aterradora sufre un efecto de
miedo, esta drenado o moribundo; Efecto La voluta aterradora se
alimenta de la desesperacion de la criatura. La voluta aterradora
recupera 2d8 Puntos de Golpe e inflige 3d8 de daro negativo a
la criatura (salvacion basica de Fortaleza CD 25), y si la voluta
aterradora se ha Oscurecido, su Fluctuacion pavorosa se reaviva.
Oscurecerse *¥ (concentrarse) La voluta aterradora extingue su
Fluctuacion pavorosa, volviéndose invisible. Puede terminar este
efecto con otro uso de esta accion. Si la voluta aterradora usa su
Golpe de toque consumidor mientras es invisible, el arco de ener-
gia palida permite a cualquier observador determinar su ubicacion y
pasa a estar escondida para todos los observadores hasta que la voluta
aterradora se mueva.
Revoloteo sombrio *¥ (conjuro, ocultismo, teletransporte) La voluta aterradora
se teletransporta a una casilla que pueda ver en un radio de 30 pies (9 m) y que no
esté en un area de luz brillante. La voluta aterradora no puede volver a utilizar Revoloteo
sombrio hasta pasados 1d4 asaltos.
Toque agotador Si la voluta aterradora acierta un impacto critico con su Golpe de toque
consumidor, el objetivo queda drenado 1.




Glogario e audice

La Senda de aventuras: Las bévedas de la Abominacion viene

cargada de muchos personajes, lugares y grupos que hay que

tener en cuenta. Este glosario proporciona una referencia ra-
pida de los nombres clave.

Absalom La mayor ciudad de la region del Mar Interior, fundada
por Aroden y situada en la isla de Kortos.

Aesephna Menhemes Una humana clériga de Erastil de la Guardia
de la Rosa, antepasada de Oseph y Dorianna Menhemes.

Belcorra Haruvex (CM fantasma hechicera 12) Una hechicera ren-
corosa cuyos planes de destruir Absalom se retrasaron cuando
la Guardia de la Rosa la maté hace quinientos afios, arquitecta
de laluz sombria y de las bovedas de la Abominacion (area J20).

Boveda Vacia Un antiguo santuario subterraneo dedicado
a Nhimbaloth.

Brelda Venkervale (LB enana posadera 3) Duefa de la posada E/
pez de roca revoltoso, madre de Lasda Venkervale.

Carman Rajani (LM humano granuja 6) Herrero amargado y delin-
cuente, descendiente de Vol Rajani.

Chafkhem (LM momia hombre ritualista 8) Antiguo supervisor de
la arena de Belcorra (area E17).

Dorianna Menhemes (LB humana heredera 2) Adolescente y psi-
quica en potencia, la hija del alcalde Oseph Menhemes; es la
victima en suefios de Ysondkhelir.

Dulac (N caligni mujer lider de secta 9) Lider de los fanaticos calig-
ni en el nivel de la Granja, rival de Galudu (area H8).

El Susurro de la Dama (NM muerto viviente supervisor 11) Agente
de Nhimbaloth que supervisa las pruebas de la Puerta de Nhim-
baloth (area 161).

Escamas de piedra Un gran grupo de kdbolds que antario asolaron
Otari, pero que desaparecieron hace tiempo.

Falxi Orshendiel (CN drow varon picaro 2) Batidor aficionado cap-
turado por los seugathi en el nivel de los Laboratorios, primo de
Quara Orshendiel (area F12).

Galudu (CN caligni mujer lider 11) Lider desesperada de los caligni
defensores escondidos en los niveles de los Terrenos de caza,
rival de Dulac (area 126).

Graulgust (CM morlock varon sectario 4) Lider de los morlock de la
Reina Fantasma (4rea B12).

Guardia de la Rosa Un grupo de aventureros de cuatro miembros
que derrotd a Belcorra Haruvex hace casi 500 afios.

Jafaki (CM seugathi modelador de carne 8) Lider de los seugathi
que trabajan en el nivel de los Laboratorios (area F25).

Jaul Mezmin (NM licantropo humano acechador 6) Asesino fugado
que merodea por la region de Otari (area D14).

Jefe Skrawng (LM mitflit vardn jefe de banda 1) Lider de los gre-
mlins mitflit Lamebarro (area A10).

Keeleno Lathenar (N humano propietario del mercado 2) Comercian-
te amargado en Otari que busca venganza contra Jaul Mezmin.
Khurfel (CM urdefhan varén campeon de guerra 10) Belicoso lider

de los urdefhans de los Terrenos de caza (4rea 137).

La Cerveza retorcida Una taberna en el nivel de los Laboratorios
que atiende a la clientela de las Tierras Oscuras (area F11).

La Luz sombria Un espeluznante faro que se eleva por encima de

Marismaniebla y que fue construido por Belcorra Haruvex. Se

alza sobre la Boveda Vacia.

N
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Lardus Sillalarga (LN humano luchador 4) Capitan irritable de la
guardia de la ciudad de Otari.

Las bovedas de la Abominacion El extenso dungeon que Belcorra
construyo alrededor y debajo de la Luz sombria.

Lasda Venkervale (LB enano varén camarero 2) Prisionero en la
Luz sombria, hijo de Brelda Venkervale (area D9).

Lentes de fulcro Una serie de cuatro lentes de faro magicas que,
cuando se juntan, pueden destruir a Belcorra.

Lozardyn Una ciudad drow en las Tierras Oscuras con vinculos
con Yldaris.

Malicia sombria Una banda de artistas de las Tierras Oscuras que
actta en la taberna la Cerveza retorcida (area F18).

Marismaniebla Una zona pantanosa al norte de la ciudad de Otari.

Morlibint (LN humano mago 4) Amigable librero y bibliéfilo de Otari.

Nhakazarin (CM gul mujer lider de secta) Lider de los guls de la
secta de la Ulcera (area C34).

Nhimbaloth También conocida como la Muerte vacia, distante y
malévola Diosa Exterior de la desesperacion, los fantasmas y
los pantanos.

0seph Menhemes (N humano alcalde 4) Alcalde de Otari y magna-
te maderero, padre de Dorianna Menhemes.

Otari Una ciudad maderera situada en la isla de Kortos, cerca de la
metropolis de Absalom.

Otari llvashti (CB fantasma vardn aventurero 9) Picaro humano
fallecido y miembro de la Guardia de la Rosa, que perecid tras la
derrota de Belcorra (area D18).

Quara Orshendiel (CN drow mujer lider 11) Drow tiradora y cau-
telosa lider del puesto de avanzada drow de Yldaris (area 117)
Tierras Oscuras La inmensa zona de cavernas, bovedas y pasajes

bajo la superficie de Golarion.

Urevian (LM fistéfiles macho comandante de campo 9) Un diablo
de los contratos contratado para crear un ejército para Belcorra
que pretende incumplir el acuerdo haciéndose con el alma de
Carman Rajani (area G10).

Vandy Banderdash (NB mediana clériga de Sarenrae 5) Amable
suma sacerdotisa del templo-biblioteca de Otari.

Vethris (NM naga espiritual hembra 9) Indolente naga a la que
Belcorra encarg6 recientemente que dirigiera a los Hijos de
Belcorra (muertos vivientes) del nivel de la Granja (zona H25).

Vol Rajani Humana guerrera de la Guardia de la Rosa, antepasada
de Carman Rajani.

Volluk Azrinae (CM gusano que camina macho ocultista 7) Antiguo
drow y acdlito de Belcorra (area D8).

Wrin Sivinxi (CB elfa tiflin mercader de rarezas 5) Propietaria de
Las maravillas de Wrin en Otari, adivina y devota de la Carava-
na Cdsmica.

Yinyasmera (CN humana contrabandista 5) Posadera influyente y
jefa del gremio de ladrones de Otari.

Yidaris Pequefio puesto de avanzada de unos precavidos elfos
drow en el nivel de los Terrenos de caza.

Ysondkhelir (CM habitante de Leng varén 8) Un malévolo manipu-
lador de suefios que tiene a Dorianna Menhemes en sus garras
psiquicas (area G18).

Zarmavdian Adivino humano, conspiracionista y miembro de la
Guardia de la Rosa.
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Glogario e audice

La Senda de aventuras: Las bévedas de la Abominacion viene

cargada de muchos personajes, lugares y grupos que hay que

tener en cuenta. Este glosario proporciona una referencia ra-
pida de los nombres clave.

Absalom La mayor ciudad de la region del Mar Interior, fundada
por Aroden y situada en la isla de Kortos.

Aesephna Menhemes Una humana clériga de Erastil de la Guardia
de la Rosa, antepasada de Oseph y Dorianna Menhemes.

Belcorra Haruvex (CM fantasma hechicera 12) Una hechicera ren-
corosa cuyos planes de destruir Absalom se retrasaron cuando
la Guardia de la Rosa la maté hace quinientos afios, arquitecta
de laluz sombria y de las bovedas de la Abominacion (area J20).

Boveda Vacia Un antiguo santuario subterraneo dedicado
a Nhimbaloth.

Brelda Venkervale (LB enana posadera 3) Duefa de la posada E/
pez de roca revoltoso, madre de Lasda Venkervale.

Carman Rajani (LM humano granuja 6) Herrero amargado y delin-
cuente, descendiente de Vol Rajani.

Chafkhem (LM momia hombre ritualista 8) Antiguo supervisor de
la arena de Belcorra (area E17).

Dorianna Menhemes (LB humana heredera 2) Adolescente y psi-
quica en potencia, la hija del alcalde Oseph Menhemes; es la
victima en suefios de Ysondkhelir.

Dulac (N caligni mujer lider de secta 9) Lider de los fanaticos calig-
ni en el nivel de la Granja, rival de Galudu (area H8).

El Susurro de la Dama (NM muerto viviente supervisor 11) Agente
de Nhimbaloth que supervisa las pruebas de la Puerta de Nhim-
baloth (area 161).

Escamas de piedra Un gran grupo de kdbolds que antario asolaron
Otari, pero que desaparecieron hace tiempo.

Falxi Orshendiel (CN drow varon picaro 2) Batidor aficionado cap-
turado por los seugathi en el nivel de los Laboratorios, primo de
Quara Orshendiel (area F12).

Galudu (CN caligni mujer lider 11) Lider desesperada de los caligni
defensores escondidos en los niveles de los Terrenos de caza,
rival de Dulac (area 126).

Graulgust (CM morlock varon sectario 4) Lider de los morlock de la
Reina Fantasma (4rea B12).

Guardia de la Rosa Un grupo de aventureros de cuatro miembros
que derrotd a Belcorra Haruvex hace casi 500 afios.

Jafaki (CM seugathi modelador de carne 8) Lider de los seugathi
que trabajan en el nivel de los Laboratorios (area F25).

Jaul Mezmin (NM licantropo humano acechador 6) Asesino fugado
que merodea por la region de Otari (area D14).

Jefe Skrawng (LM mitflit vardn jefe de banda 1) Lider de los gre-
mlins mitflit Lamebarro (area A10).

Keeleno Lathenar (N humano propietario del mercado 2) Comercian-
te amargado en Otari que busca venganza contra Jaul Mezmin.
Khurfel (CM urdefhan varén campeon de guerra 10) Belicoso lider

de los urdefhans de los Terrenos de caza (4rea 137).

La Cerveza retorcida Una taberna en el nivel de los Laboratorios
que atiende a la clientela de las Tierras Oscuras (area F11).

La Luz sombria Un espeluznante faro que se eleva por encima de

Marismaniebla y que fue construido por Belcorra Haruvex. Se

alza sobre la Boveda Vacia.
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Lardus Sillalarga (LN humano luchador 4) Capitan irritable de la
guardia de la ciudad de Otari.

Las bovedas de la Abominacion El extenso dungeon que Belcorra
construyo alrededor y debajo de la Luz sombria.

Lasda Venkervale (LB enano varén camarero 2) Prisionero en la
Luz sombria, hijo de Brelda Venkervale (area D9).

Lentes de fulcro Una serie de cuatro lentes de faro magicas que,
cuando se juntan, pueden destruir a Belcorra.

Lozardyn Una ciudad drow en las Tierras Oscuras con vinculos
con Yldaris.

Malicia sombria Una banda de artistas de las Tierras Oscuras que
actta en la taberna la Cerveza retorcida (area F18).

Marismaniebla Una zona pantanosa al norte de la ciudad de Otari.

Morlibint (LN humano mago 4) Amigable librero y bibliéfilo de Otari.

Nhakazarin (CM gul mujer lider de secta) Lider de los guls de la
secta de la Ulcera (area C34).

Nhimbaloth También conocida como la Muerte vacia, distante y
malévola Diosa Exterior de la desesperacion, los fantasmas y
los pantanos.

0seph Menhemes (N humano alcalde 4) Alcalde de Otari y magna-
te maderero, padre de Dorianna Menhemes.

Otari Una ciudad maderera situada en la isla de Kortos, cerca de la
metropolis de Absalom.

Otari llvashti (CB fantasma vardn aventurero 9) Picaro humano
fallecido y miembro de la Guardia de la Rosa, que perecid tras la
derrota de Belcorra (area D18).

Quara Orshendiel (CN drow mujer lider 11) Drow tiradora y cau-
telosa lider del puesto de avanzada drow de Yldaris (area 117)
Tierras Oscuras La inmensa zona de cavernas, bovedas y pasajes

bajo la superficie de Golarion.

Urevian (LM fistéfiles macho comandante de campo 9) Un diablo
de los contratos contratado para crear un ejército para Belcorra
que pretende incumplir el acuerdo haciéndose con el alma de
Carman Rajani (area G10).

Vandy Banderdash (NB mediana clériga de Sarenrae 5) Amable
suma sacerdotisa del templo-biblioteca de Otari.

Vethris (NM naga espiritual hembra 9) Indolente naga a la que
Belcorra encarg6 recientemente que dirigiera a los Hijos de
Belcorra (muertos vivientes) del nivel de la Granja (zona H25).

Vol Rajani Humana guerrera de la Guardia de la Rosa, antepasada
de Carman Rajani.

Volluk Azrinae (CM gusano que camina macho ocultista 7) Antiguo
drow y acdlito de Belcorra (area D8).

Wrin Sivinxi (CB elfa tiflin mercader de rarezas 5) Propietaria de
Las maravillas de Wrin en Otari, adivina y devota de la Carava-
na Cdsmica.

Yinyasmera (CN humana contrabandista 5) Posadera influyente y
jefa del gremio de ladrones de Otari.

Yidaris Pequefio puesto de avanzada de unos precavidos elfos
drow en el nivel de los Terrenos de caza.

Ysondkhelir (CM habitante de Leng varén 8) Un malévolo manipu-
lador de suefios que tiene a Dorianna Menhemes en sus garras
psiquicas (area G18).

Zarmavdian Adivino humano, conspiracionista y miembro de la
Guardia de la Rosa.
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1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have
contributed Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted material
including derivative works and translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation,
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IENTRA EN EL MEGADUNGEON!

n mal vengativo se agita bajo el misterioso faro llamado la Luz sombria.

Cuando el faro emite un espeluznante resplandor, los lugarenos sospechan

que algo siniestro amenaza la zona. Los valientes héroes- tendran que
explorar las ruinas que rodean el faro y adentrarse en los niveles del dungeon
que hay bajo éste. Monstruos horribles, trampas mortales, aliados inesperados,
fantasmas vengativos y mucho mas aguardan a los héroes que se atrevan a
entrar en el extenso dungeon conocido como las bovedas de la Abominacion. La
Senda de aventuras: Las bovedas de la Abominacion es una campana completa
que lleva a los héroes desde el 1.c al 11.° nivel.
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